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Słowa kluczowe: zarządzanie atrakcjami turystycznymi, dzielenie się wiedzą, platforma wiki 
Streszczenie. W artykule opisano koncepcję opartej na technologii wiki platformy internetowej, 
mającej służyć wymianie wiedzy pomiędzy menedżerami różnych atrakcji turystycznych oraz 
między ekspertami dziedzinowymi (z instytucji badawczych, edukacyjnych i doradczych) a tymi 
menedżerami, a także ułatwiać kontakt z dostawcami specjalizującymi się w określonych nowych 
technologiach. Proponowana platforma zostanie zrealizowana w ramach projektu międzynarodo-
wego BalticMuseums: Love IT! 
 
 
Wprowadzenie 

 Atrakcje turystyczne to „wydzielone stałe walory, kontrolowane i zarządzane z uwagi 
na swoją wartość, a także z uwagi na możliwość dostarczania zwiedzającym rozrywki, re-
kreacji i edukacji” (Nowacki, 2010, s. 36). Atrakcje turystyczne mogą mieć bardzo różny 
charakter (Kruczek, 2011, s. 19–27), obejmując zarówno zasoby naturalne (np. parki naro-
dowe), jak i atrakcje zbudowane przez człowieka (np. zamki, muzea czy parki rozrywki). 
 Zarządzanie atrakcjami turystycznymi jest zadaniem złożonym przede wszystkim 
ze względu na jego wieloaspektowy charakter, który często obejmuje tak odległe od 
siebie obszary jak: bieżąca administracja, zapewnienie finansowania działalności, za-
bezpieczenie istniejących zasobów i ewentualne ich poszerzanie o nowe, monitorowanie 
i podwyższanie jakości zwiedzania, działalność informacyjną i edukacyjną (w szczegól-
ności edukację historyczną czy ekologiczną), działalność komercyjną, badania naukowe 
czy ochronę zabytków i przyrody (por. Swacha, 2016, s. 106–107 i źródła tam cytowa-
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ne). W każdym z wymienionych obszarów gromadzone są znaczne zasoby wiedzy, 
zarówno sformalizowanej (np. informacje na temat tego, co jest udostępnione zwiedza-
jącym), jak i cichej (na przykład informacje o tym, jak efektywnie oprowadzać zwiedza-
jących). 
 Co więcej, bardzo szybki rozwój technologiczny, jakiego doświadczamy w ostat-
nich latach, powoduje, że szybko rosną także oczekiwania zwiedzających. Wymaga to 
od menedżerów atrakcji turystycznych nieograniczania się do tego co już wiedzą, lecz 
ciągłego śledzenia aktualnych trendów technologicznych i wysiłku na rzecz wdrażania 
najbardziej obiecujących nowych rozwiązań. Pogląd ten znajduje pokrycie w wynikach 
badań wśród przedstawicieli sektora turystycznego, wskazujących na potrzebę rozwija-
nia produktów i usług wpisujących się w światowe trendy (Dwyer, Edwards, Mistilis, 
Roman, Scott, 2009, s. 70). 
 Wyzwaniu temu, w warunkach wielości zadań i nierzadko skromnych zasobów, trud-
no sprostać nawet dużym atrakcjom turystycznym, działającym w pojedynkę. Współpraca 
między przedstawicielami różnych atrakcji turystycznych staje się więc na tym polu nie-
odzowna (Høegh-Guldberg, Fuglsang, 2015). Jednocześnie źródła zarówno krajowe (zob. 
np. Kachniewska, 2012), jak i zagraniczne (zob. np. Braun, Hollick, 2006) akcentują rolę 
technologii informacyjnych, w tym internetu, w procesie transferu wiedzy. 
 W niniejszym artykule podjęto właśnie problem wykorzystania technologii informa-
cyjnych do wspierania wymiany wiedzy przeznaczonej dla menedżerów atrakcji turystycz-
nych, opisując koncepcję platformy internetowej służącej temu celowi. W kolejnych punk-
tach przybliżono założenia przyjęte odnośnie do platformy, proponowane rozwiązanie tech-
nologiczne oraz plan jej realizacji. 
 
 
1. Przyjęte założenia  

 Założenia przyjęte odnośnie do platformy podzielić można na trzy grupy, doty-
czące celów, których osiągnięciu ma służyć platforma, użytkowników, którzy będą  
z niej korzystać oraz zasad funkcjonowania, które mają jednocześnie sprzyjać osiągnię-
ciu wyznaczonych celów i odpowiadać potrzebom użytkowników. 
 Cel platformy. Podstawowym celem proponowanej platformy jest zapewnienie 
personelowi atrakcji turystycznych dostępu do łatwej w odbiorze i gotowej do wykorzysta-
nia wiedzy na temat nowoczesnych praktyk i technologii przydatnych w zarządzaniu atrak-
cjami turystycznymi, do prezentowania zasobów zwiedzającym, dla podwyższenia jakości 
zwiedzania i w celu poprawy sposobu realizacji innych rodzajów zadań wykonywanych 
przez ten personel. 
 Patrząc z drugiej strony, platforma ma także na celu umożliwienie organizacjom  
i osobom z wiedzą dotyczącą wymienionych obszarów szybkiego i bezproblemowego 
przekazania jej potencjalnie zainteresowanym nią odbiorcom. 
 Użytkownicy platformy. Najważniejszą grupę użytkowników proponownej plat-
formy stanowi personel atrakcji turystycznych odpowiedzialny za ustalanie kierunków 



Jakub Swacha 147 

rozwoju i decydujący o wdrażaniu innowacyjnych rozwiązań. Przede wszystkim chodzi 
tu o menedżerów atrakcji turystycznych, choć w przypadku większych organizacji za-
dania takie cedowane są na specjalnie powołane w tym celu komórki. 
 Choć powyższa grupa użytkowników przede wszystkim konsumuje wiedzę prze-
kazywaną za pośrednictwem platformy, jednocześnie jest także jednym z jej głównych 
dostawców – organizacje mające ugruntowane doświadczenie w stosowaniu pewnych 
praktyk czy wykorzystywaniu pewnych technologii mogą dzielić się nim z innymi,  
w zamian otrzymując dostęp do wiedzy dotyczącej praktyk i technologii, z którymi 
same dotąd nie miały do czynienia. Tym samym czyni to platformę bazą do powstawa-
nia wirtualnych społeczności praktyków, co jest uważane za efektywną formę transferu 
wiedzy, ponieważ ich członkowie mają wspólny interes w uczeniu się i wymianie do-
świadczeń w konkretnym obszarze działalności, gdyż rozwiązują w nim podobne pro-
blemy (Hamburg, Marin, 2010; Kuczera, 2009). 
 Transfer wiedzy w społeczności praktyków jest jednak ograniczony horyzontem 
wiedzy jej członków, przez co rzadko kiedy prowadzi do uzyskania wiedzy o charakte-
rze szczególnie nowatorskim (Shaw, Williams, 2009). Drugą istotną grupę użytkowni-
ków platformy mają dlatego być eksperci dziedzinowi, specjalizujący się w tworzeniu  
i rozwijaniu metod, technik i technologii, które nadają się do zastosowania w przypadku 
atrakcji turystycznych. Eksperci ci mogą rekrutować się ze środowiska akademickiego 
(zob. Thomas, 2012), w którym wiele koncepcji rozwiązań ma swój początek, pozaaka-
demickich instytucji badawczo-rozwojowych, reprezentować producentów innowacyj-
nych urządzeń i oprogramowania implementującego pewne technologie czy wspomaga-
jącego stosowanie pewnych praktyk, czy też pochodzić z firm doradczych i szkolenio-
wych, często mających wiedzę opartą na bardzo licznych doświadczeniach w stosowa-
niu metod i technologii interesujących dla menedżerów atrakcji turystycznych. Włącze-
nie do platformy tej drugiej grupy użytkowników pomaga w rozwiązaniu znanego od lat 
problemu przekazywania wiedzy ze środowisk badawczych do praktyków turystyki 
(zob. np. Cooper, 2006, s. 47, 54). 
 Trzecią i ostatnią z głównych grup użytkowników platformy mają stanowić do-
stawcy (tak gotowych rozwiązań, jak i ich komponentów), którzy przez obecność na 
platformie stają się łatwo dostępni dla menedżerów zainteresowanych wdrożeniem 
nowych praktyk czy technologii w zarządzanych przez siebie atrakcjach turystycznych. 
Mają oni dostarczać, na zasadach komercyjnych, materiały, urządzenia i oprogramowa-
nie niezbędne do implementacji nowych rozwiązań, a także świadczyć usługi wdroże-
niowe, szkoleniowe i konsultacyjne. Przedmiotem transferu w tym przypadku jest za-
tem wiedza o dostępności dostawców, w szczególności w określonym obszarze geogra-
ficznym i zakresie ich kompetencji. 
 Istotnym założeniem funkcjonowania platformy jest jej międzynarodowy charakter, 
co oznacza, że jej użytkownicy pochodzić będą z różnych krajów i posługiwać się różny-
mi językami. Choć stanowi to oczywistą barierę dla transferu wiedzy, założenie to jest 
konieczne, mając na uwadze dążenie do umożliwienia wymiany wiedzy specjalistycznej, 
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którą mogą być zainteresowane tylko pojedyncze instytucje w jednym kraju i dopiero 
platforma o zasięgu międzynarodowym może stworzyć warunki do jej transferu. 
 Zasady funkcjonowania platformy. Platforma pozwolić ma na łatwe publikowanie 
i wyszukiwanie treści o różnej formie i przekazujących wiedzę różnego typu, w tym: onto-
logiczną – definiującą i strukturyzującą obszary problemowe, proceduralną – opisującą 
sposoby wdrażania technologii i stosowania praktyk oraz epizodyczną – przywołującą  
z przeszłości pozytywne lub negatywne przykłady. Z uwagi na dynamiczny charakter stanu 
wiedzy i praktyki w zakresie metod i technologii na potrzeby atrakcji turystycznych, propo-
nowana platforma musi także umożliwiać szybkie i bezproblemowe aktualizowanie tych 
treści. 
 Platforma funkcjonować ma na zasadach niekomercyjnych. Dla jej powodzenia, klu-
czowa jest motywacja użytkowników, należących do wszystkich trzech grup do korzystania 
z niej, a w szczególności do aktywnego dzielenia się wiedzą za jej pośrednictwem. 
 W przypadku użytkowników pierwszej grupy (menedżerów atrakcji turystycz-
nych) główny czynnik motywujący ma stanowić świadomość wzajemności dzielenia się 
wiedzą, której znaczenie na tym polu zostało naukowo potwierdzone (zob. np. Kankan-
halli, Tan, Wei, 2005). Menedżer udostępniając własną wiedzę menedżerom innych 
atrakcji, będzie miał świadomość możliwości sięgnięcia w przyszłości po wiedzę udo-
stępnioną za pośrednictwem platformy przez innych użytkowników. 
 Transfer wiedzy za pośrednictwem platformy od drugiej grupy jej użytkowników 
(ekspertów dziedzinowych) jest zasadniczo jednokierunkowy. W jego następstwie może 
jednak dochodzić do transferu odwrotnego, dotyczącego np. weryfikacji proponowa-
nych koncepcji, wyników testów nowych urządzeń i oprogramowania, propozycji 
usprawnień od użytkowników końcowych, co może niekiedy mieć dużą wartość dla 
wielu użytkowników drugiej grupy (naukowców, analityków, projektantów). Ponadto, 
występując na platformie w roli ekspertów, użytkownicy ci budują w środowisku me-
nedżerów atrakcji turystycznych własną renomę i sieć kontaktów, co przełożyć się mo-
że następnie na dalszą współpracę także o charakterze komercyjnym, szczególnie, że ci 
sami użytkownicy będą mogli występować na platformie w dwojakiej roli – ekspertów 
dziedzinowych i dostawców. 
 Trzecia grupa użytkowników (dostawcy) motywowana jest perspektywą zwięk-
szenia sprzedaży w wyniku pozyskania nowych klientów, a być może także wejścia na 
nowe rynki zbytu. 
 Odnosząc się do aspektu międzynarodowości platformy, choć istnieją sposoby 
efektywnego zorganizowania procesu tłumaczeń pomiędzy wieloma parami języków 
(zob. np. Swacha, Muszyńska, Komorowski, Drążek, 2011, s. 241–242), tłumaczenie 
każdego tekstu publikowanego bądź aktualizowanego na platformie wiązałoby się  
z olbrzymim nakładem pracy, co w kontekście jej niekomercyjnego charakteru byłoby 
w praktyce niewykonalne (trudno oczekiwać, by znalazło się wystarczająco wielu wo-
lontariuszy chętnych do szybkiego wykonywania niezbędnych tłumaczeń). W tej sytu-
acji przyjęto założenie, że wszystkie materiały na platformie będą publikowane wyłącz-
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nie w języku angielskim, co czyni tłumaczenia zbędnymi, a jednocześnie, w sytuacji 
obecnego rozpowszechnienia języka angielskiego, w szczególności mając na uwadze 
specyfikę użytkowników platformy – wszak będą to menedżerowie i specjaliści na 
wysokim poziomie, a zatem osoby, które z racji wykształcenia i wykonywanych obo-
wiązków zawodowych powinny swobodnie operować językiem angielskim – nie po-
winno tworzyć istotnej bariery dla transferu wiedzy za pośrednictwem platformy. 
 
 
2. Proponowane rozwiązanie technologiczne 

 Potrzebom wynikającym z założeń platformy doskonale odpowiada technologia 
wiki, która pozwala przekazywać wiedzę za pośrednictwem internetu w sposób łatwy  
i niewymagający zaawansowanej wiedzy technicznej. Technologia ta była już wcześniej 
wykorzystywana w obszarze turystyki, choć przede wszystkim jako medium dzielenia się 
wiedzą między turystami (zob. np. Baglieri, Consoli, 2009, s. 357) czy w kształceniu 
studentów na kierunkach turystycznych (zob. np. Liburd, Christensen, 2013). 
 Aby na platformie wykorzystywać technologię Wiki, ważne są następujące zalety 
tej ostatniej (Muszyńska, 2011, s. 141–142): 

 łatwość i szybkość odnajdywania pożądanych informacji, 
 możliwość modyfikacji treści przez użytkowników w dowolnym czasie, 
 wbudowany mechanizm kontroli wersji stron i utrzymywanie historii wszel-

kich dokonanych zmian, 
 możliwość realizacji naturalnych wzorców interakcji, takich jak przeplatające 

się pomysły, szybkie poprawianie błędów, prezentacja różnych stanowisk  
i wspólna praca nad osiągnięciem porozumienia, bez potrzeby obecności 
wszystkich uczestników w jednym miejscu i czasie. 

 Innego rodzaju zaletą wyboru systemu klasy wiki jest wielość dostępnego opro-
gramowania o otwartym kodzie źródłowym. W chwili pisania tych słów dostępnych 
było co najmniej ponad 20 takich systemów (Wikipedia, 2016).  
 Wykorzystanie któregoś z istniejących systemów wiki jako bazy platformy może 
wymagać wprowadzenia pewnych modyfikacji w jego funkcjonalności. Może to zostać 
skutecznie przeprowadzone z wykorzystaniem metodyki FEChADO (Swacha, Muszyń-
ska, Drążek, 2013). 
 
 
3. Plan realizacji platformy 

 Realizacja proponowanej platformy wymaga nie tylko uruchomienia portalu inter-
netowego z wymaganym zapleczem technologicznym, ale także zebrania początkowej 
grupy użytkowników i zapewnienia początkowego zasobu wiedzy, co z kolei przycią-
gnie nowych, zainteresowanych nią użytkowników i, na zasadzie efektu „kuli śnieżnej”, 



Koncepcja internetowej platform wymiany wiedzy dla menedżerów… 150 

zapewni rozszerzanie i aktualizację treści dostępnych na platformie, jak i dopływ no-
wych użytkowników w długim okresie. 
 Założenie o międzynarodowym charakterze platformy przesądziło o powołaniu 
międzynarodowego konsorcjum, obejmującego instytucje zainteresowane współdziele-
niem wiedzy za pośrednictwem platformy, które zdecydowały się przyjąć na siebie 
ciężar uruchomienia platformy i zasilenia jej początkowym zbiorem treści. Trzon kon-
sorcjum stworzyły instytucje współpracujące ze sobą wcześniej w ramach projektów 
międzynarodowych BalticMuseums 2.0 i BalticMuseums 2.0 Plus (Muszyńska, Drążek, 
Swacha, 2012). Obecnie do konsorcjum należy 10 nadbałtyckich atrakcji turystycznych 
(w kolejności alfabetycznej: Akwarium Gdyńskie, Centrum Nauki Experyment w Gdy-
nii, Estońskie Muzeum Morskie w Tallinie, Experimentarium w Kopenhadze, Instytut 
Kultury Miejskiej w Gdańsku, Litewskie Muzeum Morskie w Kłajpedzie, Muzeum 
Lolland-Falster w Nykøbing Falster, Muzea Malmö, Muzeum Wszechoceanu w Kali-
ningradzie i NaturBornholm w Aakirkeby) oraz 7 partnerów mających dostarczać do-
datkową wiedzę specjalistyczną (w kolejności alfabetycznej: Akademia Biznesu Północ 
w Greifswaldzie, Fundacja Netcamp w Szczecinie, przedsiębiorstwo nowych technolo-
gii IZITEQ z Amsterdamu, Rada Turystyki Meklemburgii-Pomorza Przedniego, stowa-
rzyszenie przedsiębiorstw nowych technologii IT-Lagune z siedzibą w Stralsundzie, 
Uniwersytet Nauk Stosowanych w Stralsundzie i Uniwersytet Szczeciński).  
 Niekomercyjny charakter platformy wymógł z kolei uzyskanie zewnętrznego 
finansowania na jej realizację. Uzyskano je z Europejskiego Funduszu Rozwoju Regio-
nalnego w ramach Programu Interreg Południowy Bałtyk 2014–2020, dzięki ujęciu 
platformy jako planowanego rezultatu jednego z komponentów projektu BalticMu-
seums: Love IT!, którego realizację zaplanowano na lata 2017–2019. Z uwagi zarówno 
na ograniczony zakres terytorialny programu, jak i ograniczone możliwości zaangażo-
wania się w prace konsorcjum niektórych jego członków, partnerami projektu zostało  
dziewięciu członków konsorcjum, a pozostałych ośmiu uczestniczyć będzie w jego 
realizacji na prawach partnerów stowarzyszonych.  
 
 
Podsumowanie 

 Realia XXI wieku wymagają od menedżerów atrakcji turystycznych ciągłego śledze-
nia i wdrażania nowych metod i technologii poszerzających i poprawiających doświadczenia 
zwiedzających. Przy wielości innych obowiązków, a także przy istniejących ograniczeniach 
finansowych i kadrowych, jest to zadanie zwykle przekraczające możliwości menedżera, 
który chciałby realizować je wyłącznie siłami własnej organizacji. 
 Zaproponowanym w niniejszym opracowaniu rozwiązaniem jest wykorzystanie 
połączonych sił wielu organizacji, zarówno prowadzących atrakcje turystyczne, jak  
i dysponujących wiedzą specjalistyczną z zakresu nowych metod i technologii, uży-
teczną dla tych atrakcji. Medium umożliwiające tę współpracę ma być internetowa 
platforma wymiany wiedzy oparta na technologii wiki. Obecnie rozpoczęły się już pra-
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ce nad realizacją platformy w ramach międzynarodowego projektu BalticMuseums: 
Love IT!, w którym uczestniczy 17 partnerów z 8 państw europejskich. 
 
 
Projekt opisany w artykule jest współfinansowany z Europejskiego Funduszu Rozwoju 
Regionalnego w ramach programu Interreg Południowy Bałtyk 2014–2020.  
Wyłączną odpowiedzialność za treść niniejszego opracowania ponosi jego autor i nie 
może być ona w żaden sposób uznana za odzwierciedlającą poglądy Unii Europejskiej, 
Instytucji Zarządzającej lub Wspólnego Sekretariatu Programu Interreg Południowy 
Bałtyk 2014–2020. 
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CONCEPT OF A WEB PLATFORM FOR KNOWLEDGE EXCHANGE AMONG 
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Summary. The article describes the concept of a wiki-based web platform to serve knowledge 
exchange between managers of various tourist attractions, and between domain experts (from 
research, education and advisory institutions) and such managers, as well as to facilitate contact 
with suppliers specializing in respective new technologies. The proposed platform will be imple-
mented within the BalticMuseums: Love IT! project.  
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