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i BalticMuseums 2.0 Plus

WPROWADZENIE

BalticMuseums 2.0 (2009-2012) i BalticMuseums 2.0 Plus (2011-2013) to
projekty migdzynarodowe realizowane w ramach Programu Wspotpracy Trans-
granicznej Potudniowy Baltyk'. Tak ich realizacja, jak i uzyskane produkty
w duzym stopniu opieraja si¢ na wykorzystaniu nowoczesnych technologii
informatycznych. Dzigki tym technologiom rozrzucone geograficznie i od-
dzielone granicami panstwowymi instytucje moga prowadzi¢ wspdlna prace
nad roéznego rodzaju zadaniami, wspotdzielac miedzy soba zasoby i doswiad-
czenia.

Praktyczne wykorzystanie tych technologii wymaga wdrozenia przez part-
nerow realizujgcych projekt odpowiednich rozwigzan informatycznych i orga-
nizacyjnych.

Celem niniejszego artykutlu jest ukazanie tych rozwigzan w kontekscie
celow projektu, ktorym miato stuzy¢ ich zastosowanie, i problemoéw, jakie wia-
zaty sie z korzystaniem z nich. W szczegdlnosci omowiono takie zaimple-
mentowane w projekcie rozwigzania jak: webowy system zarzadzania pro-
jektem, projektowa platforme wiki, system zarzadzania wieloj¢zyczng trescia,
system zarzadzania wirtualnymi galeriami, platforme informacyjna dla uzyt-
kownikéw urzadzen mobilnych oraz system wspotdzielenia zasobow multime-
dialnych.

Praktycy moga wykorzysta¢ zawarte tu informacje przy wyborze rozwia-
zan technologicznych wspierajacych realizacje projektow miedzynarodowych
réznego typu, badacze zas, jako podstawg i material Zzroédlowy dla dalszych
badan.

! K. Muszynska, Z. Drazek, J. Swacha, Projekt BalticMuseums 2.0 Plus jako przykiad wyko-
rzystania Srodkéw unijnych dla aktywizacji migdzynarodowego ruchu turystycznego, ,,Ekonomicz-
ne problemy ustug”, 85, 2012, s. 71-82.
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PROJEKTY BALTICMUSEUMS 2.0
I BALTICMUSEUMS 2.0 PLUS

Oba opisywane w niniejszym artykule projekty realizowane sa w ramach
dziatania 2.3 (,,Zréwnowazone wykorzystywanie dziedzictwa naturalnego i kul-
turowego dla rozwoju regionalnego”) Programu Wspotpracy Transgranicznej
Poludniowy Battyk na lata 20072013, ktére obejmuje miedzy innymi*:
= wspolne tworzenie trwatych produktow turystycznych,
= przygotowanie i wdrozenie na malg skale pilotazowych inwestycji poprawia-
jacych infrastrukture turystyczng obszaru Poludniowego Battyku,

= wspoélne akcje promujace obszar Poludniowego Baltyku jako cel podrézy tury-
stycznych,

= rozwijanie i rozpowszechnianie dobrych praktyk w zakresie rownego dostepu
do oferty turystycznej obszaru Potudniowego Battyku.

Za realizacje projektu BalticMuseums 2.0 odpowiada migdzynarodowe kon-
sorcjum, w sktad ktorego wchodzg dwie instytucje naukowe (Wyzsza Szkota
Zawodowa w Stralsundzie i Uniwersytet Szczecinski) oraz cztery muzea ocea-
nograficzne (Niemieckie Muzeum Oceanograficzne w Stralsundzie, Akwarium
Gdynskie, Litewskie Muzeum Morskie w Klajpedzie i Muzeum Swiatowego
Oceanu w Kaliningradzie). Projekt BalticMuseums 2.0 Plus realizuje to samo
konsorcjum, przy dodatkowej wspotpracy z Centrum Informacji Turystyczno-
Kulturalnej w Ktajpedzie.

Glownym celem projektu BalticMuseums 2.0 jest promocja i efektywne
wykorzystanie dziedzictwa zgromadzonego w muzeach oceanograficznych po-
przez transgraniczne $rodki informacji turystycznej, tak by zwiekszy¢ atrakcyj-
no$¢ i konkurencyjnos¢ oferty tych muzeow, szczegdlnie dla turystow zagra-
nicznych®. Cele szczegdtowe projektu obejmuja:

— powigkszenie oferty informacyjnej muzeéw poprzez wykorzystanie nowych,
transgranicznych narzedzi rozpowszechniania informacji,

— budowe wielojezycznej platformy internetowej, pozwalajacej na wspolng pre-
zentacje informacji turystycznej przez uczestniczace w niej muzea,

— budowg internetowego systemu sprzedazy biletow,

— opracowanie prototypu nowoczesnego, wielojezycznego systemu oprowadza-
nia zwiedzajacych,

— stworzenie warunkéw dla wspotpracy transgranicznej podmiotéw z panstw
obszaru potudniowego Baltyku,

— propagowanie informacji o uczestniczgcych w projekcie muzeach i ich wspol-
nych przedsiewzieciach.

2 south Baltic Programme. Priority Axis 2: Attractiveness and Common Identity, http://en.
southbaltic.eu/index/?id=e4a6222cdb5b34375400904f03d8e6a5 (dostep 15.10.2012).

3 Tourism Information Products for Oceanographic Museums, http://www.balticmuseums.
org/project-aims.html (dostep 2012.10.15).
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Glowne cele projektu BalticMuseums 2.0 Plus to stworzenie tresci opisuja-
cych okazy dostepne w muzeach, w szczeg6lnosci przygotowanie ich w rdznych
wersjach jezykowych i udostegpnienie ich zwiedzajacym przy uzyciu multime-
dialnych przewodnikéw (ang. e-guide). Przewodniki multimedialne sg urzadze-
niami dostarczajacymi zwiedzajagcym material dzwiekowy, graficzny, tekstowy
i inny w atrakcyjny sposob podczas ich pobytu w muzeum®. Wykorzystanie ta-
kich samych urzadzen eGuide we wszystkich muzeach umozliwi wykorzystanie
synergii w tworzeniu tre$ci i wspotdzielenie do§wiadczenia technicznego.
Cele szczegdtowe projektu obejmuja’:
= wzbogacenie oferty informacyjno-multimedialnej muzeéw dzigki wykorzysta-
niu e-przewodnikow ze wspodlnie wypracowang trescia,

= przygotowanie listy eksponatow/punktéw zainteresowania i opracowanie dla
nich tresci do umieszczenia na e-przewodnikach w co najmniej trzech jezy-
kach (ojczystym, angielskim oraz w jednym z jezykoéw partnerow projektu),

= wypracowanie koncepcji wielokrotnego wykorzystania stworzonych tresci,

» zakup urzadzen mobilnych i przeszkolenie pracownikow muzedéw w zakresie
ich obstugi,

®» przeprowadzenie testow e-przewodnikow wsrdd zwiedzajacych w poszczeg6l-
nych muzeach, w celu ich oceny i propozycji wprowadzenia ulepszen lub mo-
dyfikacji,

= stworzenie warunkéw dla wspotpracy transgranicznej podmiotéw z panstw
obszaru potudniowego Battyku,

= propagowanie informacji o uczestniczacych w projekcie muzeach i ich wspol-
nych przedsiewzieciach.

Oba projekty wspotfinansowane sg w 85 procentach z Europejskiego Fun-
duszu Rozwoju Regionalnego.

TECHNOLOGIE INFORMATYCZNE WYKORZYSTANE
W PROJEKTACH BALTICMUSEUMS 2.0
| BALTICMUSEUMS 2.0 PLUS

W gamie technologii informatycznych wykorzystanych w projektach Bal-
ticMuseums 2.0 i BalticMuseums 2.0 Plus wyrdzni¢ nalezy przede wszystkim
technologie usprawniajace sama realizacje tych migdzynarodowych projektow
oraz technologie wykorzystane w produktach projektu, a zatem wspierajace
wspoOlprace transgraniczng juz po zakonczeniu obu projektow.

*J. Swacha, Z. Drazek, T. Komorowski, K. Muszynska, Problemy wdrazania przewodnikéw
turystycznych opartych na urzgdzeniach mobilnych na przykladzie projektu BalticMuseums 2.0
Plus, ,,Ekonomiczne Problemy Ustug”, 86, 2012, s. 435-446.

® BalticMuseums 2.0 Plus Project Results, http://www.balticmuseums.org/plus-project-
results.html (dostep 2012.10.15).
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Do pierwszej grupy zaliczy¢ nalezy gtownie technologie usprawniajace ko-
munikacje 1 wspdtprace pomigdzy partnerami projektu, znajdujgcymi si¢ w roz-
nych krajach i oddalonymi od siebie o wiele kilometréw. Najwazniejsze rozwia-
zania z tej grupy to: webowy system zarzadzania projektem oraz projektowa
platforma wiki.

Do drugiej za$ grupy zaliczy¢ nalezy technologie stuzace dtugofalowej rea-
lizacji celow projektu, w szczeg6lnosci wspotdzielenia zasobow przez instytucje
z réznych krajow oraz dostarczenia potencjalnym zwiedzajacym nalezytej in-
formacji w atrakcyjnej formie. Najwazniejsze rozwigzania z tej grupy to: system
zarzadzania wielojezyczng trescia, system zarzadzania wirtualnymi galeriami,
platforma informacyjna dla uzytkownikow urzadzen mobilnych oraz system
wspotdzielenia zasobow multimedialnych.

WEBOWY SYSTEM ZARZADZANIA PROJEKTEM

Zarzadzanie projektem to proces polegajacy na definiowaniu celéow i ich
osigganiu (na czas i w ramach okreslonego budzetu) poprzez réwnoczesna reali-
zacje¢, planowanie prac prowadzacych do osiagniecia tych celow, organizowanie
zasobow 1 kierowanie niezbednym personelem, kontrolg postepow prac i zakon-
czenie wszystkich prac®.

Zarzadzanie tak ztozonymi projektami jak BalticMuseums 2.0 i BalticMu-
seums 2.0 Plus jest zadaniem nietatwym — z jednej strony ze wzgledu na udziat
w nim uczestnikow reprezentujacych rozne instytucje, dziatajace w roznych
krajach i uwarunkowaniach organizacyjno-prawnych, znajdujacych si¢ w duzej
odleglosci od siebie, postugujacych si¢ réznymi jezykami i osadzonych w roz-
nych kulturach pracy, a przy tym, procz zadan projektowych obarczonych obo-
wigzkami dotyczacymi ich codziennej pracy na zajmowanych przez nich stano-
wiskach poza projektem — z drugiej, ze wzgledu na do$¢ duza liczbe wytwarza-
nych w projekcie produktow, z ktorych kazdy charakteryzuje si¢ do§¢ wysokim
stopniem wewnetrznego skomplikowania, a przy tym musi doskonale integro-
wac si¢ z pozostatymi produktami.

Rozwiagzaniem, ktére stanowito znakomita pomoc w zarzadzaniu projektami
BalticMuseums 2.0 i BalticMuseums 2.0 Plus, jest webowy system zarzadzania
projektem, a doktadnie, wykorzystywany w obu tych projektach system Redmi-
ne’. Jest to oprogramowanie o otwartym kodzie dostepne na licencji GPL 2°,
zbudowane na platformie Ruby on Rails®.

® 7. Szyjewski, Zarzqdzanie projektami informatycznymi, Placet, Warszawa 2000, s. 27.

" Redmine, http://www.redmine.org (dostep 15.10.2012).

8 GNU General Public License, version 2, http://www.gnu.org/licenses/old-licenses/gpl-
2.0.html (dostep 2012.10.15).

°B. Tate, L. Carlson, C. Hibbs, Ruby on Rails: wprowadzenie, Helion, Gliwice 2009.
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Redmine oferuje liczne rozwigzania ulatwiajace planowanie, organizacje
pracy, $ledzenie postepu prac, kontrole zasobow i komunikacje w projekcie.
Wsrdd najwazniejszych z nich nalezatoby wymienic:
= obsluga wielu projektow przez jedng instancje systemu (w tym przypadku:
BalticMuseums 2.0 i BalticMuseums 2.0 Plus) i mozliwo$¢ wydzielenia z pro-
jektu osobnych podprojektow (w tym przypadku byty to poszczegdlne kompo-
nenty realizowane w ramach obu projektow),

= kontrola uprawnien uzytkownikdéw oparta na definiowanych rolach,

= system $ledzenia postepu prac i zgtaszanych probleméw wraz z monitowaniem
odpowiedzialnych osob,

= diagram Gantta i kalendarz projektowy generowane automatycznie w oparciu
o podane daty rozpoczecia i zakonczenia zadan projektowych,

= rejestracja czasu spedzonego nad realizacjg zadan,

» przekazywanie informacji i plikow pomiedzy uczestnikami projektu,

= powiadomienia przesylane na pocztg elektroniczna, pozwalajace na szybkie
zalogowanie si¢ w systemie, gdy zajdzie ku temu potrzeba,

» repozytoria z obstugg popularnych systemow kontroli wersji (m.in. Subver-
sion, Mercurial, Git),

» wielojezyczny interfejs uzytkownika (m.in. polski, angielski, niemiecki, litew-
ski, rosyjski).

Doswiadczenia wyniesione z pracy z wykorzystaniem systemu Redmine sa
zdecydowanie pozytywne. System znakomicie utatwit zarzadzanie projektem.
W trakcie realizacji projektu tylko jeden raz doszto do awarii systemu (innej
niz awaria platformy, na ktorej funkcjonowat), ponadto kilkukrotnie doszto
do rozestania nadmiernej liczby powiadomien na konta poczty elektronicznej
(co wynikato z btednego skonfigurowania ustawien systemu przez admini-
stratora).

Najwiekszym dostrzezonym brakiem systemu byt brak modulu monitoruja-
cego on-line pracg zdalna, ktéry pozwalatby zweryfikowac¢ faktyczny czas pracy
poprzez rozroéznienie czasu spedzonego w aplikacjach stuzacych realizacji zadan
projektowych od czasu, ktdry osoby formalnie pracujace spedzaly na wykony-
waniu innych czynnos$ci. Funkcjonalno$¢ taka posiada np. komercyjne oprogra-
mowanie Time Doctor (www.timedoctor.com).

PLATFORMA WIKI

Platforma wiki pozwala na stworzenie na potrzeby projektu centralnego por-
talu — repozytorium, w ktorym gromadzona i udostepniania jest wiedza uczest-
nikoéw projektu, ktéra moze by¢ uzyteczna dla innych uczestnikow. Do najwaz-
niejszych cech charakterystycznych wiki zalicza si¢ tatwo$¢ edycji zgromadzo-
nych tresci przez wszystkich uzytkownikow z zachowaniem wgladu do wpro-
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wadzanych w przeszio$ci zmian oraz brak sztywnej, z gory zatozonej struktury
informacji; wsrod jej zalet wymienia si¢ za$ m.in. fatwos¢ i szybko$¢ odnajdy-
wania pozadanych informacji oraz usunigcie ,,waskich gardel” w przekazywaniu
i dzieleniu si¢ informacjami®®.

W projektach BalticMuseums 2.0 i BalticMuseums 2.0 Plus wykorzystano
platforme wiki oparta na otwartym oprogramowaniu DokuWiki'' udostepnio-
nym, tak jak Redmine, na licencji GPL 2.

Na platformie tej publikowane sa m.in.: instrukcje wykonywania réznego
typu zadan technicznych (w tym np. uzywania samej platformy wiki), informa-
cje o powolanych grupach roboczych i ich czlonkach, terminarze i programy
spotkan 1 warsztatow projektowych, opatrzone komentarzami tacza do zasobow
opublikowanych na innych platformach, a takze wiele innych dokumentéw,
w szczegblnosei takie, ktore tworzone sg przy jednoczesnej wspolpracy wielu
uczestnikdw projektu.

Doswiadczenia wyniesione z pracy z wykorzystaniem platformy wiki sa
jednoznacznie pozytywne. Swiadomo$é, Ze najczesciej potrzebne informacije sa
stale i tatwo dostepne poprzez wiki, a osoby odpowiedzialne za organizacje po-
szczegolnych zadan moga tg droga informowac pozostatych czionkoéw zespotu
o swoich planach i decyzjach, znaczaco ulatwita organizacje prac i w duzym
stopniu pozwolita unikngé nadmiarowej komunikacji pomi¢dzy mniej i bardziej
doinformowanymi uczestnikami projektu.

SYSTEM ZARZADZANIA
WIELOJEZYCZNA TRESCIA

Jednym z gtownych produktow projektu BalticMuseums 2.0 jest Interneto-
wa Platforma Informacyjna (www.balticmuseums.net), prezentujaca wieloje-
zyczne informacje turystyczne dotyczace muzedw — uczestnikow projektu™.

Jako ze prezentowane na platformie informacje wymagaja okresowej aktua-
lizacji, jej sercem jest system zarzadzania trescia Drupal'. Jest to napisane
w jezyku PHP™ oprogramowanie o otwartym kodzie dostepne na licencji GPL

10 K. Muszynska, Organizacja komunikacji w zespole projektowym z wykorzystaniem opro-
gramowania Wiki, Studia i Materiaty Polskiego Stowarzyszenia Zarzadzania Wiedza, 56, 2011,
s. 141,

1 DokuWiki, http://dokuwiki.org. (dostep 15.10.2012).

2 GNU General Public License, version 2, http://www.gnu.org/licenses/old-licenses/gpl-
2.0.html (dostep 15.10.2012).

3 7. Drazek, J. Swacha, K. Muszynska, L. Stasierowski, Internetowa Platforma Informacyj-
na BalticMuseums 2.0 jako przykiad nowych form rozpowszechniania informacji turystycznej,
Ekonomiczne Problemy Ustug, 53, 2010, s. 371-381.

4 Drupal, http://drupal.org (dostep 15.10.2012).

5 LE. Ullman, PHP i MySQL: dynamiczne strony WWW, Helion, Gliwice 2004.
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3'. Sposrod wielu dostepnych systemow tej klasy oprogramowanie to wybrano
w drodze analizy porownawczej uwzgledniajacej szereg parametréw, np. za-
pewnienia bezpieczenstwa, wydajnosci czy tatwosci uzytkowania®’.

Wykorzystanie systemu Drupal do budowy Internetowej Platformy Infor-
macyjnej wymagato jego adaptacji w celu spetnienia specyficznych wymogoéw
projektowych. Operacje ta zrealizowano w oparciu o autorska metodyke adapta-
cji otwartego oprogramowania FEChADO™,

Jednym z kluczowych probleméw, z jakimi nalezato si¢ zmierzyé w projek-
towaniu i budowie Internetowej Platformy Informacyjnej, byto zapewnienie jej
uzytkownikom dostgpu do aktualnej informacji w dowolnie wybranym — spo-
$rod oferowanych na platformie — jezyku. Opracowano w tym celu schematy
przeptywu pracy, ktore nastepnie zaimplementowano w systemie Drupal, tak by
kazdorazowe opublikowanie treSci automatycznie uruchamiato wieloetapowa
procedure tlumaczenia na pozostate jezyki i kontroli jakosci publikacji'.

Doswiadczenia wyniesione z implementacji systemu zarzadzania wieloje-
zyczng trescig na bazie systemu Drupal sg mieszane: potwierdzity si¢ zalety
systemu, takie jak dostgpnos¢ wielu rozszerzen i konfigurowalnos¢, niemniej
jednak wdrozenie szeregu funkcji okazato si¢ duzo trudniejsze i pracochtonne
niz pierwotnie zaktadano. Zdarzalo sie, ze osiagniecie zatozonego celu wymaga-
to wprowadzenia modyfikacji kodu Zzrodtowego (a nie tylko odpowiedniej kon-
figuracji moduloéw), co stanowilo problem przede wszystkim z tego wzgledu, ze
komplikowato p6zniejsze uaktualnienia systemu.

Pozniejsza eksploatacja systemu zarzadzania wielojgzyczng tre$cig dostar-
czyla jeszcze wigcej negatywnych do§wiadczen. System okazal si¢ pracochtonny
w administracji, dos¢ wymagajacy co do parametréw technicznych utrzymujacej
go platformy sprzetowej, w momencie aktualizacji poszczegdlnych komponen-
tow wielokrotnie dochodzito do ujawnienia si¢ rozmaitych btedow, a poczatko-
wa konfiguracja okazata si¢ zawiera¢ luki bezpieczenstwa. W zadnym wypadku
nie nalezy powyzszych stwierdzen traktowac jako negatywnej recenzji opisywa-
nego rozwigzania, raczej jako wskazanie, ze nie jest ono wolne od wad. Nie
sposéb stwierdzi¢, czy alternatywne rozwigzania ocenione na etapie wyboru

18 GNU General Public License, version 3, http://www.gnu.org/copyleft/gpl.html (dostep 15.
10.2012).

T, Komorowski, Wspomaganie podejmowania decyzji w zakresie wyboru systemu zarzg-
dzania dokumentami (CMS/DMS), Studia i Materialy Polskiego Stowarzyszenia Zarzadzania
Wiedza, 56, 2011, s. 65-67.

18], Swacha, K. Muszynska, Z. Drazek, An outline of development process framework for
software based on open-source components [w:] Proceedings of the 14th International Conference
on Enterprise Information Systems, vol. 2, red. L.A. Maciaszek, A. Cuzzocrea, J. Cordeiro, SciTe-
Press, Wroctaw 2012, s. 183-186.

197, Swacha, K. Muszynhska, T. Komorowski, Z. Drazek, Development and maintenance of
a multi-lingual e-Tourism website on the example of BalticMuseums 2.0 Online Information Plat-
form, Prace i Materiaty Uniwersytetu Gdanskiego, 2011, s. 237-246.
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systemu w drodze syntetycznej analizy jako gorsze, w praktyce nie okazatyby
si¢ jeszcze bardziej problematyczne.

SYSTEM ZARZADZANIA
WIRTUALNYMI GALERIAMI

Wirtualne galerie pozwalaja uzytkownikom Internetu zapoznac si¢ z przed-
stawianym na nich miejscem bez potrzeby zlozenia w nim fizycznej wizyty.
W przypadku projektu BalticMuseums 2.0 wykorzystano je jako atrakcyjna for-
me promocji muzeow, przyjmujac, ze zacheca one ogladajacych do zwiedzania
prezentowanych muzedw. Technicznie wirtualne galerie stanowig zbior potaczo-
nych ze soba widokéw panoramicznych, dajacych odbiorcy mozliwo$¢ zmiany
kata patrzenia. Odbiorca moze takze przechodzi¢ pomiedzy poszczegdlnymi
widokami, poprzez tak zwane punkty nawigacyjne, a takze aktywowac elementy
osadzone w widokach, zwykle pod postacig ikonek, takie jak zdjecia, filmy, czy
facza do innych stron internetowych. Wirtualne galerie moga by¢ takze wyko-
rzystane jako $rodowisko do budowy interaktywnych gier dla dzieci.

Budowa wirtualnych galerii jest wieloetapowym procesem, zaczynajacym
si¢ od wykonania zdje¢ (uzyskanie wysokiej jakosci widokéw panoramicznych,
szczegolnie w niedo$wietlonych wngtrzach, wymaga uzycia wysokiej klasy
sprzetu fotograficznego), poprzez ztozenie ich w panoramy, potgczenie panoram
w galerie, a konczacym si¢ na wzbogaceniu galerii o elementy interaktywne.
Kazdy z tych etapow wymaga odpowiednich umiejetnosci specjalistycznych.
Wychodzac z zalozenia, ze w miare uplywu czasu, zmiany wystaw i eksponatow
moze zaj$¢ potrzeba aktualizacji galerii, podczas gdy personel muzedéw opisa-
nych wyzej umiejetnosci nie posiada, a zlecanie takich prac zewnetrznym wyko-
nawcom bedzie stanowito po zakonczeniu projektu znaczacy wydatek dla budze-
tow muzeow, postanowiono udostepni¢ muzeom system zarzadzania wirtualny-
mi galeriami Panorama Manager. Oprogramowanie to zostalo zaprojektowane
przez zespot realizujacy projekt BalticMuseums 2.0 i zaimplementowane przez
glogowska firme INTERant™.

System ten zostal wykorzystany do budowy wirtualnej galerii prezentujace;
muzea uczestniczace w projekcie (dostepnej pod adresem http://www.balticmuse
ums.net/panorama/intro/pl/index.html). Cho¢ w krotkim czasie, ktory uptynat od
uruchomienia galerii, nie bylo jeszcze potrzeby jej aktualizacji, pracownicy mu-
zeo6w zostali przeszkoleni w zakresie obstugi systemu i samodzielnie stworzyli
gre rozgrywang w Srodowisku galerii. Zebrane wsrod nich oceny systemu byly
w zdecydowanej wigkszosci pozytywne.

2 7. Drazek, A. Miluniec, K. Muszyfiska, J. Swacha, Technologia konfigurowalnych interak-
tywnych galerii panoramicznych, [w:] Technologie informacyjne, red. J. Swacha, J. Jablonski,
Wyd. PWSZ, Gorzow 2012, s. 43-52.
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Glowny problem, jaki ujawnit si¢ w zwigzku z wykorzystaniem systemu,
dotyczyl kwestii bezpieczenstwa. W systemie, juz po jego oddaniu do uzytku,
ujawniono szereg luk bezpieczenstwa, ktore po zauwazeniu prob wtaman, mu-
sialy by¢ niezwlocznie i skutecznie zalatane. Przypadek ten pokazuje zagroze-
nie, jakie wigze si¢ z uzyciem tworzonych na wlasne zaméwienie aplikacji we-
bowych, a przez to zalety, jakie ma korzystanie z ogolnodostgpnych aplikacji o
otwartym kodzie, gdzie z uwagi na duza liczb¢ uzytkownikow, szanse na odkry-
cie nieznanych luk sag mniejsze — cho¢ z drugiej strony istniejace w nich luki sa
szeroko znane, co oznacza konieczno$¢ przemyS$lanej konfiguracji i rygory-
stycznego wprowadzania aktualizacji dotyczacych bezpieczenstwa.

PLATFORMA INFORMACYJNA
DLA UZYTKOWNIKOW URZADZEN MOBILNYCH

Obserwujac szybko rosnaca w spoleczenstwie popularnos¢ réznego rodzaju
urzadzen mobilnych, takich jak smartfony, tablety i czytniki ksigzek elektro-
nicznych posiadajace przegladarki internetowe, kierownictwo projektu Bal-
ticMuseums 2.0 zdecydowato o stworzeniu dostosowanej do wymogéw takich
wiasnie urzadzen wersji Internetowej Platformy Informacyjne;.

Nalezy tu zauwazy¢, ze uzytkownicy urzadzen mobilnych mogliby korzy-
sta¢ z Internetowej Platformy Informacyjnej w jej oryginalnej postaci. Jednak jej
bogata forma graficzna wydaje si¢ by¢ pozbawionym uzasadnienia zbytkiem na
niewielkich wys$wietlaczach wigkszoSci urzadzen mobilnych, szczegodlnie
wzigwszy pod uwage nadal niewielka szybko$¢ transmisji danych poprzez sie¢
telefonii komoérkowej, w szczeg6Inosci na mniej zurbanizowanych obszarach.

Koncepcja wersji ,,mobilnej” platformy polegata zatem na znaczacym
uproszczeniu szaty graficznej oraz ograniczeniu dostgpnej gamy tresci do naj-
bardziej potrzebnych materiatéw informacyjnych, z pominigciem wigkszo$ci
ilustracji. Implementacji platformy informacyjnej dla uzytkownikéw urzadzen
mobilnych dokonano na bazie systemu zarzadzania wielojgzyczng trescig po-
przez dodanie do niego modutu Mobile Tools* i opracowanie zmodyfikowa-
nych szablonow graficznych. Dzigki integracji z gtowna platformg informacje
dla uzytkownikow urzadzen mobilnych pobierane sg z tej samej bazy danych,
roznica tkwi w sposobie ich wy$wietlania — oznacza to, ze aktualizacja tre$ci na
obu platformach jest jednoczesna, a konwersja do wersji ,,mobilnej” nie wymaga
recznych poprawek.

Uzytkownicy urzadzen mobilnych wykrywani sa automatycznie przy wej-
$ciu na stron¢ gltéwna Internetowej Platformy Informacyjnej (http://www.
balticmuseums.net) i natychmiast przekierowywani do wersji ,,mobilnej”. Jak

2L Mobile Tools, http://drupal.org/project/mobile_tools (dostep 15.10.2012).
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dotad, zaimplementowane rozwigzanie spisuje si¢ dobrze, zdarzaly sie¢ jedynie
sporadyczne problemy przy publikacji ilustracji.

SYSTEM WSPOLDZIELENIA
ZASOBOW MULTIMEDIALNYCH

Stanowiace jeden z glownych celow projektu BalticMuseums 2.0 Plus stwo-
rzenie mozliwo$ci wielokrotnego wykorzystania opracowanych tresci, w szcze-
golnosci przez rézne muzea, wymagato budowy wspdtuzytkowanego przez
wspotpracujace muzea repozytorium obstugiwanego przez system z rozwinigty-
mi funkcjami katalogowania i wyszukiwania zasobow.

W odréznieniu od opisywanego wczesniej systemu zarzadzania wielojg-
zyczng trescig wdrozonego juz w projekcie BalticMuseums 2.0, System wspot-
dzielenia zasobow multimedialnych przeznaczony jest do uzytku wewnetrznego
— wylacznie przez pracownikow muzedéw, a nie kazdego uzytkownika Internetu.
Ponadto multimedialny charakter zasobow sprawia, ze powinno by¢ to rozwia-
zanie oparte na oprogramowaniu klasy DAMS (Digital Asset Management Sys-
tem), ktore cechuje si¢ takimi funkcjami jak np. podglad multimediow w roz-
nych formatach, konwersja formatu multimediow, czy dostep do metainformacji
zawartych w plikach multimedialnych?.

Po wyprobowaniu szeregu dostepnych rozwigzan klasy DAMS, ostatecznie
zdecydowano si¢ na adaptacje w projekcie BalticMuseums 2.0 Plus systemu
o otwartym kodzie zrédtowym ResourceSpace”. Mimo ze znaleziono ro-
zwiazania, ktorych adaptacja na potrzeby zgodno$ci z wymogami projektu®
bytaby mniej pracochtonna, system ResourceSpace przekonal decydentow ta-
twoscia obshugi, stosunkowo niewielkimi wymaganiami wzgledem srodowiska
dzialania i nieuciazliwa administracja. Adaptacji dokonano zgodnie z metodyka
FEChADO®. Dotychczasowe doswiadczenia wynikajace z wykorzystania sys-
temu sg jednoznacznie pozytywne.

PODSUMOWANIE

Projekty BalticMuseums 2.0 i BalticMuseums 2.0 Plus stanowia znakomity
przyktad wspoétpracy transgranicznej, ktorej efektywna realizacja mozliwa byta

22T Komorowski, Wspomaganie..., s. 63.

23 ResourceSpace, http://www.resourcespace.org (dostep 15.10.2012).

24, Swacha, Koncepcja systemu wspéldzielenia tresci dla elektronicznych przewodnikéw na
przykiadzie projektu BalticMuseums 2.0 Plus, Studia i Materiaty Polskiego Stowarzyszenia Zarza-
dzania Wiedza, 56, 2011, s. 207-217.

57, Swacha, K. Muszynska, Z. Drazek, 4An outline..., S. 183.
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dzieki wykorzystaniu technologii informatycznych. Uczestniczacy w projekcie
partnerzy naukowi wraz z muzeami oceanograficznymi znaczaco poszerzyli
ofert¢ informacyjno-promocyjna tych drugich, co stanowi jeden z niezbednych
czynnikéw warunkujacych rozwoj turystyki®®. Jednoczesnie wiele wdrozonych
rozwigzan pozwoli na dlugofalowa wspolprace uczestniczacych w projekcie
muzedw, w szczegélnosci wymiane informacji, zasobéw multimedialnych
i doswiadczen. W ten sposob technologie te przyczyniajg si¢ do poprawy jakosci
$wiadczonych przez muzea ushug?’.

Zamieszczone w niniejszym artykule zestawienie najwazniejszych rozwia-
zan technologicznych wykorzystanych w omawianych projektach powinno sta-
nowi¢ wartosciowe zrodto informacji dla oséb i instytucji uczestniczacych
w projektach miedzynarodowych réznego typu i rozwazajacych mozliwos¢
wsparcia ich realizacji poprzez wykorzystanie technologii informatycznych.
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Streszczenie

W artykule, opierajac si¢ na przyktadzie projektoéw migdzynarodowych BalticMuseums 2.0
i BalticMuseums 2.0 Plus, opisano, w jaki sposob dostgpne technologie informatyczne moga
by¢ wykorzystane do wspierania wspotpracy pomiedzy podmiotami dziatajagcymi w réznych kra-
jach. W szczegblnosci omdwiono rozwigzania informatyczne wspomagajace: zarzadzanie projek-
tem, gromadzenie wiedzy i jej wymiang¢ pomig¢dzy uczestnikami projektu (platforma wiki), zarza-
dzanie wielojgzyczng trescia, zarzadzanie wirtualnymi galeriami, udost¢pnianie informacji dla
uzytkownikow urzadzen mobilnych oraz zarzadzanie wspoldzielonymi zasobami multime-
dialnymi.

Omowione technologie informatyczne, z wyjatkiem systemu zarzadzania wirtualnymi gale-
riami, dostepne sg bezplatnie jako oprogramowanie o otwartym kodzie zrodtowym, co oznacza, ze
zaproponowane tu rozwigzania moga by¢ zastosowane w innych projektach mi¢dzynarodowych,
znaczaco ulatwiajgc wspolprace instytucji rozrzuconych geograficznie i oddzielonych granicami

panstwowymi.
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Application of information technologies to foster transboundary
cooperation on the example of the BalticMuseums 2.0
and BalticMuseums 2.0 projects

Summary

The paper, using BalticMuseums 2.0 and BalticMuseums 2.0 Plus international projects as an
example, describes how available information technologies can be used to foster cooperation
between partners from different countries. In particular, it describes solutions aiding in: project
management, knowledge gathering and exchange (via a wiki platform), managing content in mul-
tiple languages, managing virtual galleries, making information accessible for mobile device users,
and managing shared multimedia assets.

The described information technologies, with the sole exception of the virtual gallery man-
agement system, are freely available as open-source software, which means that the solutions
proposed here may be applied in other international projects, making the cooperation of institu-
tions from various countries considerably easier.



