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Monika Stawarczyk Karolina Wisniewska
Moderator projektu z niespozytymi poktadami Stroz projektu. Trzezwy umyst, z odjechanych
kreatywnosci. Zawsze ma milion pomystow na pomystow tworzy realne rozwigzanie. Terminowosc,
minute, inspiruje swojg druzyng tak czesto jak moze. dobra organizacja, rozdzielanie zadan oraz
Ukoriczyla Analize i kreowanie trendow na przypominanie o zleceniach- tym sig rowniez zajmuje
pierwszym stopniu i kontynuuje nauke w tym w naszym zespole. Ukonczyta I stopien Analizy
kierunku dalej. 1 kreowania trendow, a obecnie dalej pogiebia wiedzg

na studiach magisterskich.

’r’ o

1 - B
Sandra Pokojska Ewa Tkaczuk
Naczelny technik. Absolwentka pierwszego stopnia Absolwentka Administracji, dopiero uczy sig
Analizy i kreowania trendow kontynuujgca nauke w kreatywnego myslenia. Musi miec jasno wyznaczone
tym kierunku. Czlowiek czynu. zadanie. W zespole raczej stoi na uboczu i wszystko
W zespole zawsze odpowiedzialna za innowacje, obserwuje zanim zabierze sig za pracg. Po
aspekt informatyczny i technikg. Motywuje grupe i wyznaczeniu kierunku dziatania idzie jak burza.

pomaga rozwigzywac problemy.
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Mateusz Lisek Artur Czerniewski
Absolwent kontynuujgcy swojqg naukg na kierunku Absolwent Socjologii
Analiza 1 kreowanie trendow. Lubigcy wychodzic 2 UWM

wlasnej strefy komfortu, aczkolwiek nie wyskakiwac
przed szereg, takze przy projekcie stuchajgcy polecen
1 wyznaczonych zadan, ktore nastgpnie samemu
dtugo analizuje by przystqpic konkretnie do
dziatania.

STRONA 4



KLIENT

Spotkanie i wywiad z klientem

5 listopada 2021 roku w Elblagu odbyto sie
spotkanie grup projektowych z przedstawicielem
muzeum Archeologiczno-Historycznego w
Elblagu. Na spotkaniu mielismy okazje zwiedzic
owe Muzeum i zapoznac sie blizej z historia
miasta Elblag. Oprocz wycieczki przedstawiono
nam, jak funkcjonuje Muzeum i na czym polega
jego dziatalnosc. Cztonkowie grup projektowych
mieli mozliwos¢ zadawania nurtujgcych ich pytan
zwigzanych zarowno z prowadzong dziatalnoscia,
Jjak i tematyka muzealng. Grupa dowiedziata sie,
czego oczekuje od nich Muzeum w Elblagu i z
czym tak naprawde bedzie musiata sie zmierzyc,
co okazato sie to sporym wyzwaniem.

Opis dziatalnosci klienta

Muzeum Archeologiczno-Historyczne w Elblagu
zdecydowanie jest niedocenionym miejscem,
mozemy tam znalezc¢ najbogatsze w Polsce zbiory
zabytkow archeologicznych pochodzacych z 30-
letnich badan wykopaliskowych prowadzonych
Nna terenie Starego Miasta w Elblagu. Muzeum
dba nie tylko o przesztosc, ale i o terazniejszosc
zahaczajac nawet troche o przysztosc, dzieki
wykorzystaniu sprzetu multimedialnego przy
wystawach.

Oczekiwania klienta

Po wymianie mailowej dowiedzielismy sie,

ze niedogodnosciami okazaty sie byc¢ frekwencja
odwiedzajacych muzeum oraz ich oczekiwania,
co do oferty muzealnej oraz nieskutecznosc
dziatan marketingowych.
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STRONA INTERNETOWA

Strona internetowa Muzeum Archeologiczno-
Historycznego w Elblagu jest zaprojektowana w
Sposob przejrzysty i minimalistyczny. Najwazniejsze
i nowe wydarzenia sg promowane na stronie
startowej tak, aby od razu rzucaty sie w oczy.
Przegladajac strone internetowa mamy dostep do
wszystkich informacji o Muzeum i atrakcjach jakie
oferuje.

Pomimo przejrzystosci i poprawnosci strony jest
ona dosy¢ monotonna.

Niezaleznie od nowoczesnosci strony brakuje w niej
odsytaczy do innych poswieconych muzeum miejsc
W sieci.

Ciekawszym aspektem dla internautow mogtyby
byc¢ informacje, dlaczego warto odwiedzi¢ Muzeum
w Elblagu niz same polecanie aktualnych wystaw,
miatoby to bardziej marketingowy charakter, co
mogtoby wzbudzi¢ wieksze zainteresowanie wsrod
przysztych odwiedzajacych.

O jakosci strony i jej ekskluzywnosci mogtaby
poswiadczyc¢ zaktadka specjalnie stworzona do
prasy, mozna by na niej znalez wszystkie niezbedne
rzeczy do pobrania, np. logo na uzytek prasy.

FACEBOOK

Fanpage mozna pochwali¢ za duza aktywnosc

i publikowanie wielu postow. 3021 oséb polubito profil
Muzeum, ocniono go na 4,8 gwiazdki z 52 opinii co jest
dobrym wynikiem(dane na 02.02.2022). Posty
dodawane sag nieregularnie czasem co 4 dni czasem 2
posty jednego dnia. Nie mowi sie na nim tylko |
wytacznie o Muzeum, ale i rowniez o samym Elblag,
dzieki czemu widac¢ duze

przywiazanie personelu do miasta, w ktorym
zapewne sie wychowali czy mieszkaja, a dzieki
takim dziataniom czesc klientow mieszkajgaca w
Elblagu moze poczuc¢ wiez emocjonalng z
Muzeum.

Pomimo wielu walorow stronie brakuje
wyroznionych informacji dla osob, ktore stykaja
sie ze strong po raz pierwszy.

INSTAGRAM

Profil instagramowy ma 1237 obserwujacych
oraz 435 postow (dane z dnia 02.02.2022) posty
tam sa dodawane bardzo nieregularnie. Jest to
obszar, w ktérym mozna wiele poprawic.
Pomimo wielu postow przegladajac profil,
odnosi sie wrazenie matego zaangazowania w
jego rozwoj. Niektore zdjecia sa bardzo ciekawe,
ale nie maja szansy dotrzec¢ do szerokiego
grona odbiorcow ze wzgledu na zagubienie sie
w duzej ilosci podobnych postow i na
nieuzywanie hasztagow

i nieoznaczanie lokalizacji.

Warto wzigc pod uwage walory InstaStories,
ktore stanowia swietng reklame i dzieki nim
obserwatorzy beda czesciej natrafiac na
aktualnosci zwigzanie z dziataniami muzeum.
Zauwazalny jest tutaj problem braku interakcji z
odbiorcami. Zaangazowanie internautow i
odpisywanie im na wiadomosci buduje nie tylko
pozytywne relacje, ale | pewnego rodzaju
spotecznosci, zacheca rowniez do odwiedzenia
Muzeum i promowania go polecajac innym
znajomym czy udostepniajac posty dalej.
Zauwazalny jest brak strategii promocji za
pomoca Instagrama.
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Desk research

Na potrzeby projektu dokonalismy rowniez
desk researchu. Jest to metoda badawcza,
ktora sprowadza sie do analizy zapisow
dostepnych zrodet danych. Analiza taka
stanowi podstawe do wypracowania wnioskow
na temat badanego problemu.

Chcielismy sie dowiedziec¢, w jaki sposob
Muzeum mogtoby zdobyc¢ wiekszg
popularnosc. Celem byto rowniez poznanie
wiedzy i opinii mieszkanca Elblaga i okolic
odnosnie dziatania organizaciji.

1. Potencjat miasta i okolicy - wykorzystanie
poteciatu lokalnego. Wielu mieszkancow
Elblaga nie wie o istnieniu Muzeum lub nie
Czujg sie wystarczajgco zacheceni, aby je
odwiedzi¢. Pomyst polega na tym, aby wplesc
W wystawy i zycie Muzeum wiecej lokalnosci.
Wiecej informacji nie tylko o historii miasta,
ale takze regionu Zutaw, ktéry jest bardzo
atrakcyjny pod wzgledem nie tylko
przyrodniczym, ale tez historycznym.

2. Wsparcie funduszy - miejskich, gminnych czy
europejskich na podejmowanie dziatan
udoskonalajacych wystawy, co mogtoby miec
wptyw na zachecenie klientow do odwiedzenia
Muzeum.

3. Wprowadzenie nowych wystaw -
likwidowanie uprzedzen i burzenie
stereotypow wynikajacych z dotychczasowe]
trudnej historii Polski, a w tym Elblgga.
Integrowanie dawnych i wspotczesnych
mieszkancow regionu.
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Wywiad pogtebiony

Drugim krokiem jaki podjelismy, byto
przeprowadzenie wywiadow pogtebionych.
Byty one okazjg do rozwiania watpliwosci,
ktore pojawity sie podczas przegladania
dostepnych w sieci informacji na temat
Muzeum i dowiedzenia sie wiecej o
perspektywie Klienta.

Nasze wywiady rozpoczelismy od samego
Muzeum w Elblagu. Skontaktowalismy sie z
Agnieszkyg Stawinska- kierowniczka Dziatu
Komunikacji. Wséréd naszych respondentow
znalezli sie takze mieszkancy Elblaga lub jego
okolic, ktorzy mieli, badz nie mieli okazji
odwiedzi¢ Muzeum w Elblagu. Dotarlismy
rowniez do opinii zwiedzajacych
zamieszczonych w Internecie dostepnych na
Google lub tez na na portalu
spotecznosciowym Facebook. Ponadto
skontaktowalismy sie z dyrektor Muzeum
Zamkowego w Malborku oraz z Mirostawem
Jonakowskim dyrektorem Muzeum Mikotaja
Kopernika we Fromborku. Dodatkowo
przeprowadzilismy wywiad z Majg Dziecigtek,
ktora pracuje dla Wzgorza Katedralnego we
Fromborku oraz skontaktowalismy sie z
Galerig EL.

Insighty z wywiadéw pogtebionych

Rozmowa z kierowniczka ds. komunikacji
Muzeum Archeologiczno-Historycznego w
Elblagu pozwolita nam blizej przyjrzec sie
kwestiom, z ktorymi zmaga sie Muzeum.
Podstawowym problemem, okazat sie brak
srodkow finansowych na promocje. Promocja
odbywa sie tylko przy okazji projektow takich jak
np. Program Wspotpracy Transgranicznej Polska-
Rosja 2014-2020:

-projekt Baltic Odyssey — realizowany przez 6
partnerow z Polski i Obwodu Kaliningradzkiego,
-projekt Museums over the borders. Stage Il —
realizowany przez 3 partnerow z Polski i z Obwodu
Kaliningradzkiego.

Promocja poza projektami opiera sie gtownie na
dziatalnosci w mediach spotecznosciowych oraz
na stronie internetowe] Muzeum, a takze na
ulotkach

i plakatach. Zdarza sie rowniez wspotpraca z
lokalnymi mediami lub wspodtpraca z lokalnym
portalem internetowym - artykuty o zabytkach w
muzem.

Kolejnym problemem jest brak srodkow
finansowych na wznowienie oferty "Skrzynia petna
tajemnic".

Dowiedzielismy sie rowniez, ze Muzeum jest
otwarte na roznego rodzaju wspotprace. Miedzy
innymMi odbywa kooperacje z Muzeum we
Fromborku oraz Malborku, ktdra polega na
Wypozyczaniu wystaw. Wspotpraca Galerii EL z
Muzeum polegata wytacznie na doraznym
wsparciu zadan tj. Np. Na wypozyczeniu sprzetu

akustycznego.
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Wywiad pogtebiony cd.

Ponadto Muzeum w Elblagu podejmuje
wspotprace z uczelniami w zakresie dziatalnosci
padawczej (studenci opracowujg np. zabytki ze
zbiorow Muzeum na potrzeby prac magisterskich,
rozpraw doktorskich lub prowadzg digitalizacje
zbiorow na uczelnianym sprzecie) lub praktyk
studenckich. Co wiecej Muzeum nawigzuje
wspotprace z hotelami organizujac w nich mini
wystawy.

Z rozmowy dowiadujemy sie rowniez, ze Muzeum
w Elblagu korzysta z dofinansowan unijnych np.
na wystawy czy tez remont dachu, co jest
niewatpliwie waznym aspektem w dziatalnosci
placowki.

Kolejnym niepodwazalnie waznym problemem
wynikajgcym z przeprowadzonych wywiadow z
mieszkancami Elblaga jest fakt, iz wielu z nich
nawet nie wie o istnieniu Muzeum w ich miescie,
Co bezposrednio faczy sie 7 jego staba
iograniczong promMaocja.

Nastepna kwestig poruszong przez
odwiedzajgcych Muzeum w EIblagu byta
przestrzen w budynku. Zwiedzajacy skarzyli sie na
brak miejsca do spoczynku lub tez mozliwosci
napicia sie czegos. Pojawiaty sie rowniez gtosy
mowigce, ze Muzeum mogtoby stworzy¢ wiecej
wystaw o tematyce zwigzanej z miastem i jego
historig, czy tez z regionem. Nadmienione zostato
takze wielokrotnie, ze obszerny tekst na
wystawach wptywa niekorzystnie na ich odbior.

Poza tym goscie wspominali rowniez o stabym
oznakowaniu dojazdu do muzeum. Niektorzy
wspominali tez o wysokich cenach biletow oraz o
oddzielnych biletach na dwa budynki Muzeum,
sugerujac pofaczenie ich w jeden bilet wstepu.

Wielu odwiedzajgcych chwalito Muzeum
Archeologiczno-Historyczne w Elblagu za mitg
obstuge oraz duze zaangazowanie pracownikow w
jego dziatalnosc. Goscie czesto wspominali o
interesujgcych wystawach, szczegdlnie tych
multimedialno-dzwiekowych lub tez o mozliwosci
wybiciu monety, ktora byta dobrg atrakcja dla
dzieci.

Jedna z mieszkanek Elblaga wspomniata takze o
mitej wspotpracy z Muzeum dotyczacej
znalezionych przez nig potencjalnie cennych zdjec
I materiatow reklamowych z zaktadu Schichau.
Nadmienita, ze podjeta kooperacja miedzy nig a
Muzeum byita bardzo mita i profesjonalna.
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Interesariusze

KIM SA INTERESARIUSZE PROJEKTU?

To wszystkie osoby | instytucje majace zwigzek z
Muzeum Archeologiczno-Historycznym w Elblagu.
(W mniejszym, badz wiekszym stopniu). Nasz zespdt - !
projektowy dokonat podziatu na interesariuszy
wewnetrznych i zewnetrznych.

4
ﬂ /
INTERESARIUSZE WEWNETRZNI N\ V

Do grupy bliskich (wewnetrznych) osob majacych r el
zWigzek z Muzeum zaliczyliSmy pracownikow

muzeum, archeologow oraz konserwatorow, ktorzy
odgrywaja gtowng role w zyciu Muzeum. To wiasnie e
dzieki nim Muzeum funkcjonuje. /

INTERESARIUSZE ZEWNETRZNI /

Crupa zewnetrznych interesariuszy jest bardzo /
zroznicowana. To m.in goscie-rodziny, dzieci,
nastolatkowie, osoby starsze, szkoty, kolonie,
wycieczKi turystyczne, badacze, archeolodzy
I pasjonaci historii czy tez poszukiwacze skarbow I

\

i kolekcjonerzy. Wsrod nich znajdziemy rowniez R“‘uﬁ
placowki takie jak biblioteka miejska czy radio, \\ H“mh
a/takZe instytucje: Centrum Spotkan Edukacyjnych \
"Swiatowid", Ministerstwo Kultury i Dziedzictwa X
Narodowego, Muzeum Zamkowe w Malborku, \\ /
Muzeum Mikofaja Kopernika we Fromborku,
Wzgorze Katedralne we Fromborku, Muzeum
Warmii i Mazur, Galeria EL, Historyczno-
Krajoznawcze Muzeum Brama Frylandzka w

Kaliningradzie.
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Mapa kontekstu

Spojrzenie rozwigzanie z szerszej perspektywy.
Pozwala zaobserwowac ztozonos¢ warunkow, w
ktorych bedzie rozwijac sie projekt.
Przeanalizowanie mozliwych kierunkow rozwoju w

oparciu o szanse i zagrozenia, ktore ptyna z trendow
i ograniczen organizacji oraz zwizualizowanie nowej

wizji organizacji, ktéra moze powstac w wyniku
nadchodzacych zmian.

W tym etapie wykorzystalisSmy mape kontekstu.
Postuzyta ona do uporzadkowania informacji
pojawiajacych sie na roznych etapach badan.
Staralismy sie dowiedziec sig, jakie trendy lub
sygnaty wpisujg sie w dziatalnos¢ muzeum.

Wybrane hasta przeanalizowalismy
I uporzadkowalismy na 6 kategorii.

WIZIA ORGANIZACTI

Wazony z gliny - bardzo duzy nacisk na zdjecia
zabytkowych naczyn na profilu Instagramowym
muzeum.

Truso, osada wikingow - nacisk organizacji na
historie istniejacego od konca VIII do konca X
wieku (lub potowy XI wieku) pruskiego portu

i osady handlowej na potudniowym wybrzezu
Battyku, w okolicach ujscia Wisty i rzeki Elblag.

Gry planszowe - wystawa poswiecona dawnym
grom planszowym. Moga byc¢ inspiracja do
stworzenia rozwigzania.

TRENDY WSPIERAJACE

Digitalizacja, wykorzystanie kodow QR,
interaktywnosc i mozliwosc reakcji - tworzy nowe
mozliwosci technologiczne i wpisuje sie w obecne
czasy skomputeryzowane.

Hiperlokalnosc - na przyktad wykorzystanie
potencjatu lokalnego Zutaw (np. jedzenie),
pokazanie co jest ciekawe w okolicy.

Opowiedz mi historie, dialog miedzypokoleniowy
- czyli opowiesci starszych mieszkancow "jak to
byto kiedys".

Wydarzenia edukacyjne - umozliwienie edukacji
historycznej i lokalnej dla dzieci i mtodziezy.

TRENDY/ASPEKTY OGRANICZAIACE
Digitalizacja - zwiekszenie nacisku na
technologie i che¢ obcowania z technika

i Swiatem wirtualnym moze powodowac niechec
do fizycznego odwiedzania Muzeum.

Zbyt duzy nadzor pracownikow
(przewodnikow) - moze powodowac brak
dowolnosci poruszania sie po wystawach i zte
samopoczucie U zwiedzajacych.

Globalizacja kultury - zmianie ulega rola
i znaczenie kultur narodowych. W przysztosci
Moga one straci¢ mozliwos¢ zachowania swojej
odrebnosci i roznorodnosci.
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Mapa kontekstu cd.

W tym etapie wykorzystaliSmy mape kontekstu.
Staralismy sie dowiedziec sig, jakie trendy lub
sygnaty wpisuja sie w dziatalnos¢ Muzeum.

Wybrane hasta przeanalizowalismy
I uporzadkowalismy na 6 kategorii.

TECHNOLOGIE

VR - technologia, dzieki ktorej mozna udac sie na
wirtualny spacer lub zagrac otoczony projekcja
wybranego miegjsca.

Druk 3D - technika druku, ktéra umozliwia
drukowanie m.in. makiet, brakujacych elementow
ekspozycji, duplikatow do wykorzystania w trakcie
warsztatow edukacyjnych i wiele innych w tym
takze tabliczek z napisami jezykiem Braille'a.

AR (rozszerzona rzeczywistosc) - przedstawia obraz
rzeczywisty, widziany przez obserwujacego, na
ktory natozony jest obraz z generowany
komputerowo. Najczesciej uruchamiana
smartfonem przy pomocy kodoéw QR.

POTRZEBY UZYTKOWNIKOW

Parkingi i inne udogodnienia dla
niepetnosprawnych - potrzeba wiecej miejsc
parkingowych dla oséb niepetnosprawnych oraz
pomocy w odwiedzeniu wystaw na wyzszych
pietrach.

Miejsce odpoczynku - miedzy wystawami lub juz
po zakonczeniu zwiedzania goscie chetnie
napiliby sie kawy lub chtodnego napoju.
Potrzebne jest migjsce (np. kacik kawiarenkowy).

Kultura obrazkowa - mowigc krotko, wiecej zdjec -
mniej tekstu.

BARIERY WEWNETRZNE

Zagubiony turysta - stabe oznakowanie dojazdu
do Muzeum. Turysci spoza miasta moga miec
problem z jego odnalezieniem.

Ceny biletow indywidualnych - w opinii klientow
oraz w porownaniu do innych jednostek
muzealnych ceny powinny byc¢ niewiele nizsze.

Przekonanie o swej doskonatosci - odwiedzajacy

okreslaja podejscie muzealnikdw jako "zbyt pewne
siebie" oraz wywyzszajace.
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Mapa empatii

Mapa empatii to narzedzie badawcze, ktore
pozwala na doktadne przeanalizowanie
dodwiadczen klientéw/uzytkownikow Muzeum
Archeologiczno-Historycznego w Elblagu. Na
podstawie przeprowadzonych wywiadow
pogtebionych opisanych we wczesniejszej czesci
raportu wychwycilismy zagadnienia pojawiajace sie
w wywiadach. Dokonalismy podziatu doswiadczen
turystow odwiedzajacych Muzeum na cztery
kategorie, ktore umozliwiaja lepsze zrozumienie ich
potrzeb i problemaow oraz tego, co im sie podoba.

Co widzi?

/wiedzajgcy dostrzega ciekawe wystawy, ktore
niekiedy wydaja sie mu byc¢ chaotyczne.
Brakuje mu chronologii w wystawach. Widzi
duzo przyttaczajacego tekstu, ktory jest dla
niego niezrozumiaty, gdyz nie jest gosciem
polsko lub anglojezyczny Nie ma mozliwosci
odpoczynku, brakuje mu miejsca do siedzenia.

Co styszy?

W poszukiwaniu informacji o Muzeum
korzysta z roznego rodzaju opcji: Instagram,
Facebook, GPS, strona internetowa Muzeum.
Ufa danym i lubi miec¢ do nich dostep, ale
trafia na niejednoznaczne informacje o
Muzeum. Szuka wiec opinii znajomych mu
0sob lub na Google czy funpage'u Muzeum.
Mato kto mowi o Muzeum.

Nie zagtebia sie szczegotowo w informacje
zawarte na stronie Muzeum Archeologiczno-
Historycznego, czyta to, co ,samo do niego
dotrze” (np. w mediach spotecznosciowych
albo na pierwszej stronie wyszukiwarki
Internetowe)).
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Mapa empatii cd.

Co mysli?

Po zwiedzeniu Muzeum zyskuje nowe
doswiadczenia i wiedze o podtozu historyczno-
kulturowym. Odczuwa wzruszenie i nostalgie,
jest poruszony, mysli o swoich przodkach. Jest
zaciekawiony historig, poczut sie jak podczas
podrozy w czasie.

Oczekiwatby jednak lepszej organizacji
chronologicznej wystaw oraz mnigj przerostu
tekstu nad trescig. Chetnie odpoczatby chwile
podczas zwiedzania, usiadt | napit sie czegos.

Waznisa dla niego rodzina i znajomi oraz
wspolne spedzanie czasu, wiec planuje kolejne
wspolne odwiedziny Muzeum.

Uwaza, ze jest to ciekawe miejsce szczegolnie
dla pasjonatow historii. Wystawy i eksponaty
MIiMo chaotycznosci sg interesujgce. Jednak
twierdzi, ze wazne jest dla niego zrozumienie
tego, co oglada.

Mowi 0 swoich spostrzezeniach i porownuje
swoje opinie z innymi. Wazne sa dla niego
opinie I informacje zamieszczone w Internecie.

Korzysci i problemy

Niewatpliwie Muzeum Archeologiczno-Historyczne w Elblagu to wartosciowe miejsce dla turystow oraz
pasjonatow. Ma wiele walorow, ktorymi sa na przyktad ciekawe wystawy, przykuwajace uwage
eksponaty oraz interesujace historie, ktore moga skfaniac do refleksji. Obstuga Muzeum rowniez jest
godna pochwaty. Nalezatoby jednak zwrocic uwage na przerost tekstu nad trescig, sciany tekstu na
wystawach zdecydowanie odstraszaja zwiedzajacego.Poza tym warto bytoby zapewni¢ miejsce do
odpoczynku podczas zwiedzania. Oznakowanie w Muzeum oraz dojazdowe do niego takze wymaga
udoskonalenia. Wiekszy parking bytby dodatkowym atutem.
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Mapa podrézy klienta

Zwana czasem mapa doswiadczen, to graficzne

przedstawienie interakcji klienta z marka, ale z lotu ptaka.

EMPATYZACIJA

Skala oceny krokoéw klienta

® 6 O ® © O
———

stabo!
i1odns

Pokazuje cata podroz klienta od momentu, gdy ustyszat o
firmie, az po moment gdy skorzystat z jej ustug, a na nawet

dalej, podczas bezposredniej relacji.

1.. Znalezienie atrakcji w Elblagu - Muzeum. @

2. Przyjechanie do Muzeum (mata ilosc
miejsc parkingowych - w tym dla
niepetnosprawnych, utrudniony dojazd).

3. Kupno biletu w placowce Muzeum.

4. "Podroz" po muzeum bez przewodnika
(Mmimo, ze jest taka Mmozliwosg).

5. Duzo tekstu, mozna zwiedzac
indywidualnie.

6. Pierwsza wystawa interesujaca,
interaktywna.

— = B
= ©
= = ©
— ©

= = O

STRONA 15



EMPATYZACIJA

Mapa podrézy klienta cd.

7. Brak miejsca na odpoczynek (m.in. fawki).

8. Kolejne wystawy mniej atrakcyjne.

9. Nieporzadek, brak chronologii,
powtarzajgce sie eksponaty.

10. Brak dostepu do niektorych wystaw
(np. VR - z powodu pandemii).

11. tadna estetyka miejsca i wystaw, mita
obstuga.

12. Sprawdzenie Instagrama i Facebooka
Muzeum.

13. Mozliwosc¢ doczytania np. o historii
wikingow.

Skala oceny krokoéw klienta

® 6 O ® ® O
———

i1odns

®,

U0 U (9 [ 20 I e
®,

el ol oele
®
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EMPATYZACIJA

Persona

Imie i nazwisko: Kamil Gotowas

Wiek: 14 lat

Wyglad: niewysoki, szczupty, blond wiosy,
niebieskie oczy

Wyksztatcenie: szkota podstawowa
Wykonywana praca: uczen

Rodzina: mieszka z rodzicami i starszym
bratem, maja psa

Czuje sie niedoceniany przez dorostych ma
problemy z czytaniem ze zrozumieniem.
Nauczycielka od polskiego, ktora tez uczy historii
uwzieta sie na niego.

Chciatby, aby historia go zainteresowata i byta
przyjemna.

Lubi elektronike i chce zostac w przysztosci
grafikiem komputerowym lub informatykiem.
Interesuje sie tez

Nnajnowszymi nowinkami technicznymi i bardzo
Nnamietnie obserwuje ten rynek.

Muzea sg dla niego nudne, uwaza je za miejsca dla
starych dziadkow. Wystawy oraz ich tematyka
wydajg sie dla niego mato interesujgce. Oczekuje
bardziej nowoczesnych rozwigzan z uzyciem
technologii.

VR, hologramy oraz efekty multimedialno-
dzwiekowe to, to co go kreci. Tematyka wystaw
musi byc¢ dla niego przedstawiona w atrakcyjny |
czytelny sposob. Sciany tekstu odstraszajg go. Chee
miec wszystko podane przejrzyscie "na tacy".
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EMPATYZACIJA

Persona cd.

Imie i nazwisko: Ryszard Trebacz

Wiek: 70 lat

Wyglad: niedotezny starszy pan, lubi
elegancko sie ubrac¢

Wyksztatcenie: wyzsze

Wykonywana praca: emeryt

Rodzina: mieszka ze swoja zong, czesto
widuje sie ze swojg trojka dzieci i szeScioma
wnukami

Jest pasjonatem historii, uwielbia zwiedzac
muzea, jest to jego hobby. Zwiedza je z wnukami
I przy okazji zaciesnia wiezy.

Lokalna historia miasta | zwigzane z nia
wspomnienia wywotuja przyjemna nostalgie z
lat mtodosci.

Jako osobie starszej i ograniczonej ruchowo
ciezko jest przejsc przez wszystkie wystawy
muzeum bez odpoczynku, potrzebuje maoc
przysigsc. Ciezko mu rowniez czytac duzg ilosc
tekstu, dlatego chetnie korzystatby z nagran
dofaczonych do wystaw lub z pomocy osoby z
personelu muzeum, ktora pomagataby mu
podczas zwiedzania.

Nie zna sie na trendach, jednak mimo to
zauwazyt nowa technologie i zainteresowat sie
okularami VR.
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WYZWANIE
PROJEKTOWE

Jak moglibysmy pomaéc nastolatkowi zaspokoié
zainteresowanie grami
planszowymi/terenowymi ze znajomymi tak,
aby dowiedzieli sie oni wiecej o kulturze
zaréwno miasta i okolicy, jak i wikingéw oraz
poznali je w sposéb atrakcyjny dla siebie oraz
chcieli odwiedzi¢ muzeum i szukaé¢ w nim
informacji?

Pytania generatywne

Jak moglibySmy pomoéc osobie starszej
i zacheci¢ ja do odwiedzenia muzeum tak, aby
czuta sie w nim swobodnie, wyczuwata
nostalgie, mogta przypomniec¢ sobie swoja
mtodos¢ i osobiste odczucia oraz nie miata
problemoéw z przebrnieciem przez wszystkie

wystawy?
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WYNIKI BURZY MOZGOW | ANALIZA POMYSLOW

PO PRZEPROWADZENIU BURZY MOZGOW 3-6-5, UDALO NAM SIE WYROZNIC 3
WARTOSCIOWE POMYStLY

IDEACIJA

Etap ideacji polega na wygenerowaniu
Jjak najwiekszej ilosci pomystow, nawet
tych, ktore na obecna chwile nie sa
mozliwe do realizacji. Prowadzi to do
stworzenia idealnego rozwiazania, ktére
bedzie charakteryzowato sie znakomita
jakoscia.

"Zapros dziadka do muzeum"

Oprowadz dziadka po muzeum, badz jego
lektorem | przewodnikiem, pomoz dziadkowi
zwiedzaC muzeum oraz postugiwac sie czescig
interaktywna muzeum.

"Muzealne wojaze"

Poznaj miasto, jak wygladato kiedys i jak
wyglada dzis, daj sie zainteresowac historig
Elblaga dzieki grze terenowej. Wymagana
pbedzie od Ciebie spostrzegawczosc oraz chec
chodzenia po zaznaczonych na mapie
punktach. Cra mozliwa w dwoch wariantach:
dla tych bardziej zaznajomionych z technologia i
tych, ktorzy preferujg klasyczna mape
papierowa.

"Poznaj przesztos¢"

Pozwol nam potaczy¢ pokolenia, sprobuj
porozmawiac ze starszym o rzeczach dla Niego
waznych. Poznaj historie miasta i okolicy,
dowiedz sie z autopsji, jak zyto sie kiedys.
Obejrzyj makiety, wizualizacje zmian miasta

i zdjecia porownawcze.
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KARTY KONCEPTOW
ZAPROS DZIADKA DO MUZEUM

Czesto opisy eksponatow sa
napisane drobnym druczkiem,
trudnym do przeczytania starszym,
nowoczesna technologia
wykorzystywana przez muzeum jest
bardzo wartosciowym srodkiem
dotarcia do mtodszego pokolenia, z
Ktorym starsi nie zawsze sg W stanie
sobie samodzielnie radzic.

Aby utatwic¢ osobom Starszym
zwiedzanie muzeum, istotna jest
pomoc mitodych ludzi.

Dlatego pomyst ma na celu
zachecenie mtodziezy do zabrania
swojego dziadka do muzeum

i poMmoc Mu we wszystkich
potencjalnie napotkanych
trudnosciach.
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KARTY KONCEPTOW
POZNAJ PRZESZtOSC

Te rozwigzanie ma za zadania zaangazowac
odwiedzajgcych w rownym wieku w aktywne
zwiedzanie.

Pozwoli to na potaczenie dwaoch
przeciwstawnych pokolen, da im mozliwosc
rozmawiania o rzeczach waznych dla
starszych, takich jak historia miasta i okolicy
oraz dawnych czasach. Starsi moga uczyc
mitodszych historii i stac sie ich
przewodnikami po wystawach np. z
mMakietami starszych sprzetow.

Natomiast stare gazety i zdjecia maja
przywoftac wspomnienia

I emocje, sprawic aby starszy zwiedzajacy
utozsamiat sie z pokazanymi na wystawach
tresciami. Dzieci z kolei maja byc¢
zaangazowane W zwiedzanie poprzez
zabawe w Swiecie VR.
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KARTY KONCEPTOW
MUZEALNE WOJAZE

Wociel sie w role eksploratora miasta. Znajdz miejsce oznaczone na mapie i sprobuj idealnie
dopasowac pocztowke pokazujaca dawne budynki w aktualny kadr. Zapisuj swoje
spostrzezenie i uwagi odnosnie odwiedzonych miejsc.

Cra idealnie nada sie dla 0sob spostrzegawczych i lubiacych spacery. Dzieki grze, mtodzi

poOznNaja historie miasta, starsi przypomna sobie wydarzenia z przesztosci, a wszystko w tym
samym czasie.

Dodatkowo sposob dziatania rozrywki nikogo nie wyklucza, poniewaz mozna wzig¢ udziat w
zabawie dzieki aplikacji stworzonej specjalnie na rzecz gry, ale rowniez przy uzyciu klasycznej
mapy papierowej.
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TWORZENIE ROZWIAZANIA
MUZEALNE WOJAZE

Rozwiazanie, ktore wybralismy dla naszego Klienta taczy ze soba troche kazdego z trzech
pomystow. Wszystko za sprawa tego, ze kazda koncepcja skierowana byta do dwaoch
skrajnych wiekowo grup odbiorcow.

Zalezy nam bardzo na tym, aby Muzeum miato wieksza liczbe odwiedzajacych, ktorzy beda
chetnie wracac oraz zeby kazdy dobrze wspominat te wizyte i opowiadat o niej swoim
Znajomym.
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DO CZEGO WYKORZYSTALISMY
MATRYCE INNOWACII?

v

Matryce innowacji wykorzystalismy w celu okreslenia jakosci kazdego pomystu, w zakresie jego
wykonania i wdrozenia. Wybierajac konkretne grupy odbiorcow, kierowalismy sie typami osob, ktore
Moga najczescie] odwiedzac muzea. Uznalismy rowniez, ze kazdego cztowieka mozna podzielic na
introwertyka i ekstrawertyka. Rozwazalismy rozne wersje gracza, w zwiazku z czym padito na
introwertyka i ekstrawertyka oraz majgcego wysokie wymagania oraz niskie wymagania.
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MATRYCA INNOWAC(]JI
Muzealne wojaze w czterech wersjach

Angazuje sie w przebieg gry,

- stosuje sig do wezednig]
usbaimym zasad. Gmy:rh; z
mozliwosti udziaht w grze.
ﬂﬂncﬁl sie I:u]'tmalme w
stosunku do innych graczy,
‘stosuje kunsuukt_mnq Krytyke
wzgledem pmieim.l Dostarcza
ﬂrgﬁm:ﬂtm‘nm nawe pomysky na
udoskonalenie rozgrywiki.

wysokie
wymagania
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CZTERY WERSJE GRACZA

| wersja
(wysokie wymagania i
introwertycznosc)

Angazuje sie w przebieg gry, stosuje sie do
wczesniej ustalonych zasad. Cieszy sie z
mozliwosci udziatu w grze. Odnosi sie
kulturalnie w stosunku do innych graczy,
stosuje konstruktywna krytyke wzgledem
projektu. Dostarcza organizatorom nowe
pomysty na udoskonalenie rozgrywki.

Il wersja
(niskie wymagania i
introwertycznosc)

Nie angazuje sie w sposob powazny w gre
i uwaza to za cos infantylnego. Krytykuje
zasady gry oraz sam jej przebieg. Krytykuje
projekt, ale nic od siebie nie wnosi.
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ANALIZA | KREOWANIE TRENDOW

CZTERY WERSJE GRACZA CD.

Il wersja
(wysokie wymagania i
ekstrawertycznosc)

Wprowadzamy lepsza jakosc rywalizaci
zespotowej, ktora jeszcze bardziej bedzie
motywowata graczy do gry. Czekamy na
pomysty, jak moglibysSmy polepszy¢ przebieg
Zabawy.

IV wersja
(niskie wymagania i
ekstrawertycznosc)

Proponujemy, aby grupa sama stworzyta
zasady gry, ktore by im pasowaty. Pozwalamy
im wytadowac swojg negatywna energie

I przekierowujemy ich uwage na rzeczy
interesujace dla grupy.
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PROTOTYPOWANIE

STORYBOARD
GRY TERENOWEJ

Poszukiwanie ciskawego
muzeum do zwiedzania

e = - -
Zainstalowanie aplikacji do gry terenowej
{dla osab starszych mozliwosd
otrzymarnia mapy papierowej)

h

Gracze majg 2a zadanie kolejno 2robié¢
zdjecie obigktu na podstawie stare|
pocztwki idealnie wpasowujgeg
pocztawke w kadr zdjecia

Podczas wedrdwki gracze zapisujg nazwy
ulic, na ktdrych znajdujg sie obiekty oraz
Swoje spostrzezenia

: * .“ pie - ..-
o L@
Pracownik wytania
zwyciezee (lub zwycieski
team) na podstawie zdjec
oraz odpowiedzi na pytania

Gracze otrzymuja drobne
nagrody/upomink|

Znalezienia dobrych rekomendacji =
na Google na temat Muzeum w
Elblagu, ktdre ma w swajej ofercie

ﬁ- ART i-g'

raax =

Gracze zbieraja sie w punkcie paczatkowym | dostaja potrzebne rekwizyty (zdjecia,
pocziowki, mape i aplikacjeh

Na sam koniec gracze wracaja do
Muzeum, ktare jest ostatnim punktem do teraz)

Dzigki upominkom gracz poczuje

przywolywat wspomiienia z 1&] gry

Znalezienie strony internetowe)
Muzeum w Elblagu

Doktadne poznanie oferty gry terenowej
ary terenowe

Gracze zapoznaja sie z zasadami gry t
Gracze poruszajg sie potrasie

(Muzeum Elblaga) na podstawie prostej mapy

Na sam koniec pracownik muzeum
sprawdza zdjgcia zrobione przez graczy
oraz zadaje pytania odnosnie spostrzezen
i cech charakterystycznych danego
miejsca

W muzeum gracze oglgdajg wizualizacje
VR miasta Elblag (20 lata zeszteqo wieku

e Po powrocie opowiada o

Gracz zabawit sie, spedzil swaim przezyciu znajomym i

mily czas oraz nauczyt sie zacheca ich do udzialu w
troche historii zabawie

wie# z Muzeum, bedg mu

TESTOWANIE PROTOTYPOW

Co dziata? (Jakie funkcje prototypu oceniono pozytywnie)

Osoby zapoznane z prototypem, w
wiekszosci pozytywnie ocenity pomyst
oferty gry terenowej, jako spedzenie
zdrowo | pozytecznie czasu, w ktorym
weditug uznania Moga przyswoic wiele
historycznych informacji nie wychodzac
przy tym z wiasnej strefy komfortu,

a Wrecz przeciwnie wszystko w formie
luznej 'gry.

Pomyst zostat czesto doceniany ze
wzgledu na potaczenie aktywnosci
fizycznej i umystowej. Rowniez
podkreslano, ze moze przyciagnac sporo
mMtodych osob.

'"MOIM ZDANIEM TAK, JEST TO
DOBRE ROZWIAZANIE DLA
MLODYCH LUDZI, KTORE ZACHECA
DO GRY POPRZEZ NIETYPOWA
APLIKACIE"

'SWIETNYM POMYSLEM JEST
WYKORZYSTANIE NASZYCH
TELEFONOW | NOWOCZESNE]J]
TECHNOLOGII"

'POZYTYWNIE OCENIAM
SPACER PO MIESCIE, UWAZAM,
ZE POMYStL ZACHECA DO
AKTYWNOSCI FIZYCZNEJ"

'""BARDZO KREATYWNA
FORMA TURYSTYKI

| POBUDZA WYOBRAZNIE"
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TESTOWANIE PROTOTYPOW CD.

Co usprawnic, co poprawic, z czego zrezygnowac?

Osoby testujgce prototyp wskazaty kilka
elementow, ktore mozna poprawic.
Wedtug oceniajacych warto zwrdocic
uwage na forme rozgrywki, powinna byc¢
dla ludzi z aplikacja (telefonami), jak i dla
tych bez (forma papierowa). Wskazaty
rowniez na poszczegolne punkty
regulaminu, dzieki czemu finalnie udato
nam sie go doprecyzowac.

Respondenci zwracali uwage na:

"PUNKTY NIE POWINNY BYC OD SIEBIE MOCNO
ODDALONE ZE WZGLEDU NA OSOBY STARSZE."

"ROZWIAZANIE MOZNA USPRAWNIC POPRZEZ
MOZLIWOSC WYSWIETLANIA POCZTOWEK Z
PRZESZtEJ EPOKI, W MOMENCIE KIEDY
ZNAJDZIEMY SIE WE WEASCIWEJ LOKALIZACIL"

"ROZGRYWKI POWINNY DZIELIC SIE NA DWA
RODZAJE (APLIKACJA, BADZ FORMA
PAPIEROWA)

APLIKACJA OD RAZU ZLICZA PUNKTY ZAMIAST
PRACOWNIKA MUZEUM."

STRONA 30



TESTOWANIE PROTOTYPOW CD.

PYTANIA | SUGESTIE
OCENIAJACYCH PROTOTYP

Czy bedzie mozliwosc zapisania w aplikacji roznych spostrzezen
np. przez dodanie notatki przy nazwie ulicy lub obiektu?

Jaka odlegtosc wynosi cata trasa gry?

Jak dtugo bedzie wszystko trwato ?

Jak bedzie wygladata konkretnie punktacja?

Wyswietlanie opisu miejsca, kiedy dojdzie sie do wiasciwej
lokalizacji.

Wiece] nowych technologii i VR!

Zapisywanie swoich spostrzezen i uwag w aplikacji.

Jakich nagrod mozna sie spodziewac do wygrania?
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SERVICE BLUEPRINT

Bueprint jest ustrukturyzowanym schematem ustugi.

Na tym etapie przygotowalismy nasz projekt do wdrozenia. Zweryfikowalismy, jakie zasoby sa
konieczne do funkcjonowania ustugi oraz zaplanowalismy kluczowe dziatania i niezbedne
Czynnosci na nastepujacych ptaszczyznach.

Fizyczne skfadniki rozwigzania

To miejsce, obiekt, strona internetowa, punkt serwisowy, punkt dostepu, przedmioty, z ktorych
korzysta uzytkownik:

przed ustugg

- informacje o grze w muzeum i na stronie internetowej oraz Facebooku, Google, Instagramie, na
terenie miasta w postaci np. plakatow z logotypem i hastem ,zagraj!”,

w trakcie ustugi

- to wszystkie materiaty/ narzedzia, z ktorymi ma kontakt uzytkownik (papierowa mapa, zasady
gry, aplikacja, skrzynka z logo muzeum, arkusz do wklejania pocztowek, pocztowki, Google VR,
dyplomy uczestnictwa, kupony ze znizka, bilety z darmowym wstepem na VR.

Strona gidwna / Galeria Zdjgé / Wogtrze Muzeum

Wnetrze Muzeum

Zdjecia Muzeum od srodka.....

STRONA 32



SERVICE BLUEPRINT CD.

Dziatania uzytkownika

Sa to wszelkie dziatania uzytkownikow przed skorzystaniem z rozwiazania (ustugi),
W jego trakcie oraz po jego zakonczeniu.

Mapa papierowa

Przed ustuga

Uzytkownik dowiaduje sie o grze z recenzji, ktora znajdzie na
oficjalnej stronie Muzeum, po czym przyjezdza na miejsce.

W trakcie ustugi

Na samym poczatku uzytkownik odbiera wszystkie niezbedne materiaty
do gry, jest to papierowa mapa z regulaminem gry oraz pocztowki.

Gracz udaje sie do pierwszego miejsca. Gimnazjum Elblaskie (Bulwar
Zygmunta Augusta 11). Po wejsciu do szkoty szuka skrzynki z logo Muzeum,
w ktorej znajduje pocztowke kolejnego miejsca oraz arkusz, w ktory jak
najbardziej precyzyjnie wkleja pocztowke.

Nastepnymi krokami gracza jest powtarzanie tej samej czynnosci w
kazdym z wyznaczonych miejsc, do ktorych dotrze , az do miejsca
ostatniego, jakim jest z powrotem nasze Muzeum.

Sa to kolejno:

- Stary Budynek Gimnazjum

- Biblioteka Elblaska

- Ratusz Staromiejski

- Katedra (Parafia Rzymsko-Katolicka sw. Mikotaja)

- Napis "l ® Elblag

- Wyspy Spichrzow

Po powrocie Gracz odbywa wirtualny spacer po Elblagu z lat 20.

Kolejno gracz pokazuje pracownikowi muzeum swoje arkusze z
wklejonymi pocztowkami, po czym gracz otrzymuje dyplom uczestnictwa
oraz 5zt znizki (kupon) na bilety na wystawy (do wykorzystania w ciggu pof
roku). Umieszcza najlepsze zdjecie na social media (Instagram/Facebook) z
oznaczeniem muzeum.

Po ustudze
Cracz zabiera ze soba na pamiatke arkusze z wklejonymi
pocztowkami i (opcjonalnie) udostepnia je dla Muzeum (zdjecie).

Po miesigcu wylosowany uczestnik otrzymuje darmowy wstep
do Muzeum na atrakcje VR (do wykorzystania w ciggu pot roku).

Aplikacja
Przed ustuga

Uzytkownik dowiaduje sie o grze z recenzji, ktorg znajdzie na
oficjalnej stronie Muzeum, po czym przyjezdza na miejsce.

W trakcie ustugi

Zainstalowanie aplikacji, zapoznanie sie z regulaminem,
odebranie pocztowki.

Cracz udaje sie do pierwszego miejsca. Gimnazjum Elblaskie
(Bulwar Zygmunta Augusta 11).

Cracz ma jak najbardziej precyzyjnie dopasowac pocztowke do
aktualnego miejsca i wykonac zdjecie oraz szuka skrzynki z logo
Muzeum, w srodku znajduje pocztowke drugiego miejsca.

Nastepnymi krokami gracza jest powtarzanie tej samej
czynnosci w kazdym z wyznaczonych miejsc, do ktorych dotrze
az do miejsca ostatniego, jakim jest z powrotem nasze Muzeum.
Sa to kolejno:

- Stary Budynek Gimnazjum

- Biblioteka Elblaska

- Ratusz Staromiejski

- Katedra (Parafia Rzymsko-Katolicka sw. Mikotaja)

- Napis "l ® Elblag

- Wyspy Spichrzéow

Po powrocie Cracz odbywa wirtualny spacer po Elblagu z lat 20.
Gracz pokazuje pracownikowi muzeum zrobione zdjecia w
aplikacji. po czym gracz otrzymuje dyplom uczestnictwa oraz 5zt
znizki (kupon) na bilety na wystawy (do wykorzystania w ciggu
pot roku). Umieszcza najlepsze zdjecie na social media
(Instagram/Facebook) z oznaczeniem muzeum.

Po ustudze

Cracz zabiera ze soba na pamiatke pocztowki,
(opcjonalnie) pozwala Muzeum na wykorzystanie
zrobionych przez niego zdjec¢ w aplikacji
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SERVICE BLUEPRINT CD.

Frontstage

Wszystkie bezposrednie widoczne i dostepne dla uzytkownika dziatania obstugi (personelu,
pracownikow) zwiazane z ustuga. W tym miejscu sg to nastepujace czynnosci:

w trakcie ustugi

- pracownik muzeum rozdaje graczom wszystkie niezbedne materiaty, pomaga graczowi poznac
aplikacje,

- pokazuje uzytkownikom, jak dziata VR,

- sprawdza kompletnosc zadan graczy oraz zbiera dane osobowe | kontaktowe do losowania (o
ktorym uprzednio informuje graczy),

- rozdaje dyplomy i informuje o znizkowych kuponach na wystawy,

- prosi uczestnikow o udostepnienie zdjec w social mediach (opcjonalnie),

DO ustudze
-pracownik robi zdjecia arkuszy i pobiera zdjecia z aplikacji, aby maoc je wykorzystac i udostepnic

np. na profilu Muzeum,
- informuje zwyciezce losowania o darmowym wstepie do wykorzystania w ciggu pot roku na VR,

Backstage

Wszelkie dziatania pracownikow zapewniajgce funkcjonalnosc i trwatose rozwigzania, ktérych nie
widzg uzytkownicy:

przed ustugg

- pracownik przygotowuje pocztowki i arkusze do druku,

- opracowuje regulamin gry, pocztowki oraz arkusze niezbedne do dalszej gry oraz sporzagdza
Mapy, umieszcza je w terenie (w skrytkach),

w trakcie ustugi

- pracownik przygotowuje i wigcza VR dla uczestnikow,

- drukuje dyplomy oraz przygotowuje kupony znizkowe,

- sprawdza social media i udostepnia najciekawsze posty uzytkownikow,

PO ustudze

- pracownik wysyta droga mailowa/pocztowa bilet z darmowym wstepem na VR dla wygranego,
- przygotowuje bilety na darmowy wstep VR.
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SERVICE BLUEPRINT CD.

Wsparcie procesow

Pomoc wszystkich zewnetrznych i wewnetrznych
partnerow i ich zasobow, np. urzadzenia, sprzet, pojazdy,
ustugi zewnetrzne i kooperanci.

Przed ustugag

- firma informatyczna przygotowuje/programuje
aplikacje,

- drukarnia przygotowuje/drukuje mapki,

- Muzeum przygotowuje skrzynki,

- Muzeum uzgadnia mozliwosci przeprowadzenie gry
Na terenie instytucji : gimnazjum, biblioteka, ratusz,
parafia, wiadze miasta, Wyspa Spichrzow.
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REGULAMIN GRY TERENOWEJ

1. Gra "Muzealne wojaze" jest grg terenowa o charakterze
naukowym, upowszechniajaca wiedze o miescie Elblag i jego
historii.

2. Organizatorem gry jest Muzeum Archeologiczno-historyczne
w Elblagu dalej okreslane jako muzeum.

3. Gra terenowa odbywa sie na terenie

Muzeum oraz kilku innych charakterystycznych miejscach na
terenie miasta. Kolejno:

a. Gimnazjum Elblaskie (Bulwar Zygmunta Augusta 1),

b. Biblioteka Elblaska (Swietego Ducha 3/7),

c. Ratusz Staromiejski (Stary Rynek 25),

d. Katedra (Parafia Rzymsko-Katolicka sw. Mikotaja w Elblagu,
Mostowa 18),

e. napis"l ® Elblag", Wodna 79-78,

f. Wyspa Spichrzow, Warszawska 53-57.

4. Gra odbywa sie w godzinach otwarcia muzeum tj. od wtorku
do niedzieli w godzinach 9.00-16.00. Kasa jest czynna do godziny
15:00.

5 Udziat w grze kosztuje 10zt. Kwota ta obejmuje rowniez pokaz
VR na zakonczenie rozgryweki.

6. Gra odbedzie sie zaleznie od warunkow pogodowych.

7. Zasady gry uzaleznione sg od rodzaju uczestnictwa wybranego
Na poczatku gry.
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REGULAMIN GRY TERENOWEJ CD.

ZASADY GRY Z APLIKACIA

a. Odebranie zdjecia pierwszego miejsca,
regulaminu gry oraz zainstalowanie aplikacji
obdedzie sie w budynku Muzeum po
przyjechaniu Gracza na miejsce.

b. Na trasie gry terenowej zostato ukryte 7
skrzynek z logo Muzeum zawierajgcych zdjecie
nastepnego miejsca.

c. Celem graczy jest dotarcie do 7 wczesnigj
zZaznaczonych na mapie miejsc, wykonanie zdjec,
wpasowujac pocztowke dawnego wygladu
miejsca w aktualny krajobraz i odnalezienie
skrzynek ze zdjeciami kolejnych miejsc.

d. Nie obowiagzuja limity wieku dla graczy.

e. Cra jest przeznaczona dla osoby indywidualnej.
f. Gre odbywa sie pieszo. Gre mozna rozpoczgc w
dowolnej chwili w godzinach otwarcia Muzeum.
g. W grze mozna brac¢ udziat wielokrotnie, w
godzinach pracy Muzeum, za kazdym razem
WNOSzZac optate poczatkowa.

8. Nagrody:

a. Uczestnik otrzymuje dyplom uczestnictwa oraz
kupon znizkowy na 5zt (do wykorzystania w ciggu
POt roku).

b. Uczestnicy wpisuja swoje imiona i nazwiska
oraz dane kontaktowe do losowania, ktére
odbywa sie co miesige wytaniajac zwyciezce, ktory
otrzyma darmowy bilet wstepu na atrakcje VR (do
wykorzystania w ciagu pot roku).

ZASADY GRY Z PAPIEROWA MAPA

a. Odebranie zdjecia pierwszego miejsca,
regulaminu gry oraz odebranie mapy papierowej
odbedzie w budynku Muzeum po przyjechaniu
Gracza na miejsce.

b. Na trasie gry terenowej zostato ukryte 7
skrzynek z logo Muzeum zawierajacych zdjecie
nastepnego Mmiejsca oraz arkusz do wklejania
zdjec.

c. Celem graczy jest dotarcie do 7 wczesniej
zaznaczonych na mapie miejsc, odnalezienie
skrzynek zawierajgcych arkusze z miejscem na
wklejenie pocztowki oraz zdjeciami kolejnych
miejsc.

d. Nie obowigzuja limity wieku dla graczy.

e. Gra jest przeznaczona dla osoby indywidualne;j.
f. Gre odbywa sie pieszo. Gre mozna rozpoczac w
dowolnej chwili w godzinach otwarcia Muzeum.
g. W grze mozna brac udziat wielokrotnie, w
godzinach pracy Muzeum, za kazdym razem
wnoszac optate poczatkowa.

8. Nagrody:

a. Uczestnik otrzymuje dyplom uczestnictwa oraz
kupon znizkowy na 5zt (do wykorzystania w ciggu
POt roku)

p. Uczestnicy wpisuja swoje imiona i nazwiska
oraz dane kontaktowe do losowania, ktore
odbywa sie co miesigc wytaniajac zwyciezce, ktory
otrzyma darmowy bilet wstepu na atrakcje VR (do
wykorzystania w ciagu pof roku).
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PRZED UStUGA

Informacje o grze znajduja sig naw
muzeum | na jego stronie,
Facebooku, Google, Instagramie, na
terenie starego miasta w postaci np
logotypu | hasta zagrajl

Uzytkownik dowiaduje
sie o grze z recenzji w
Internecie

Uzytkownik dowiaduje
sie 0 grze z recenzjiw
Internecie

Przygotowanie przez
pracownika pocztowek i
arkuszy do drukuy,
opracowanie regulaminu gry
oraz sporzadzenie mapy.

Zaprogramowanie aplikacji
(firma informatyczna),
zlecenie wydrukowania
mapek (drukarnia)

Uzytkownik gry przyjezdza
do muzeum w celu
odebrania wszystkich
potrzebnych materiatow

Uzytkownik udaje sig
do muzeum po
wszystkie niezbedne
materiaty do gry

‘Umieszczenie w terenie.
(w skrytkach) pocztowek
i arkuszy niezbednych
do dalszego etapu gry

Przygotowanie
skrzynek
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Mape, pocztéwke
pierwszego miejsca,
zasady gry (regulamin)

Odebranie papierowej
mapy z regulaminem
gry oraz pocztowki

Zainstalowanie
aplikacji, zapoznanie
sie z regulaminem,
odebranie pocztéwki

Pracownik muzeum,

rozdaje graczom
wszystkie niezbedne
materiaty

Gracz udaje sig do
pierwszego miejsca
Gimnazjum Elblgskie (Bulwar
Zygmunta Augusta 11)

aplikacji po
ze jest we wiasciwym miejscu

Skrzynka z logo muzeum,
arkusz do wklejania
‘pocztéwki, pocztowka
kolejnego miejsca

arkusz, w ktéry jak najbardziej
precyzyjnie wkleja pocztdwke

Gracz ma jak najbardziej
precyzyjnie dopasowac
pocztéwke do aktualnego
miejsca i wykonac zdjecie

Gracz szuka skrzynki z
logo muzeum, w $rodku
znajduje pocztowke

drugiego miejsc

Uzgodnienie z
gimnazjum mozliwosci
przeprowadzenie gry
na terenie szkoly

W TRAKCIE USstUGI CZ.1

Gracz udaje sie do.
Biblioteki Elblaskiej
(Swietego Ducha 3/7)

Gracz udaje sie do
Biblioteki Elblaskie]
(Swietego Ducha 3/7)

Skrzynka z logo muzeum,
arkusz do wklejania
pocztowki, pocztéwka
kolejnego miejsca

Gracz musi v ad sie
spostrzegawczoscia i znalezé
skrzyneczke z logo muzeum oraz
precyzyjnie wklei¢ pocziowke w
znaleziony arkusz

‘Gracz ma jak najbardziej
precyzyjnie dopasowac
pocztéwke do aktualnego
miejsca i wykonac zdjecie

Gracz szuka skrzynki z
logo muzeum, w érodku

Uzgodnienie z
biblioteka mozliwosci
‘przeprowadzenie gry

na terenie budynku
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Gracz udaje sie do
miejsca numer 3,

Ratusz Staromi
(Stary Rynek 25)

Gracz udaje 5|¢ do

Ratusz Staromlqskl
(Stary Rynek 25)

W TRAKCIE USstUGI CZ. 2

Sl ka z logo muzeum,
arkusz do wklejania

kolejnego miejsca

-Gracz musi wykazac sie
‘spostrzegawczoscia i znaleit

slcrz_meakq z logo muzeum oraz
precyzyjnie wkleic pacztdwke w
znaleziony arkusz

Gracz ma jak najbardziej
precyzyjnie dopasowaé
pocztowke do aktualnego
miejsca i wykonac zdjecie

Gracz szuka skrzy
logo muzeum, w Srodku

czwartego mlejsca

Uzgodnienie z
ratuszem mozliwosci
przeprowadzenie gry

na terenie budynku

Gracz udaje sie do kolejnego
miejsca, Katedry (Parafia
Rzymsko-Katolicka $w.
Mikotaja w Elblag, Mostowa
18)

Gracz udaje sie do kolejnego
miejsca, Katedry (Parafia
Rzymsko-Katolicka $w.
sja w Elblag, Mostowa
18) '

Skrzynka z logo muzeum,

arkusz do wklejania
pocztéwki, pocztowka
kolejnego miejsca

Gracz musi wykazad sig
spostrzegawczoscia i znalezé

skrzyneczke z logo muzeum oraz

precyzyjnie wkleic pocztéwke w
znaleziony arkusz

G J :
precyzyjnie dopasowac
pocztoéwke do aktualnego
miejsca i wykonac zdjecie

Gracz szuka skrzynki z
logo muzeum, w srodku
znajduje pocztowke
piatego miejsca

Uzgodnienie z parafia
mozliwosci
przeprowadzenie gry
na terenie katedry

Gracz udaje sie na

kolejne miejsce gry,

napis "l @ Elblag”,
Wodna 79-78

napis "| @ Elblag",
Wodna 79-78
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Skrzynka z logo muzeum,
arkusz do wklejania
pocztowki, pocztowka
kolejnego miejsca

Gracz musi wykazad sig
s'po&trée_'ga:wd_zgkia_i znaleié
skrzyneczke z logo muzeum oraz
precyzyjnie wkleié pocztowke w

naleziony arkusz

Gracz ma jak najbardzie]
precyzyjnie dopasowaé:
pocztéwke do aktualnego
miejsca i wykonac zdjecie

Gracz szuka skrzynki z
logo muzeum, w érodku
znajduje pocztowke
széstego miejsca

Uzgodnienie z
wiadzami mozliwosci
przeprowadzenia gry

na terenie obiektu

Gracz udaje sig do
kolejnego miejsca,
Wyspy Spichrzow,
Warszawska 53-57

Gracz udaje sie do
kolejnego miejsca,
Wyspy Spichrzow,
Warszawska 53-57

Skrzynka z logo muzeum,
“arkusz do wklejania

kolejnego miejsca

Gracz musi wykazac sie.
-Spostrzegawczoscig i znaleic
skrzyneczke z logo muzeum oraz
precyzyjnie wkleié pocztowke w
znaleziony arkusz

Gracz ma jak najbardziej
precyzyjnie dopasowac
pocztowke do aktualnego
miejsca | wykonac zdjecie

‘Gracz szuka skrzynki z.
logo muzeum, w $rodku
znajduje pocztowke
sibdmego miejsca

Uzgodnienie z
wiadzami mozliwosci
przeprowadzenia gry

na terenie obiektu

W TRAKCIE UStUGI CZ. 3

Gracz udaje sie do ostatniego
punktu rozgrywki, czyli z
powrotem do Muzeum

Archeoclogic Historycznego

(Bulwar Zygmunta Augusta 11)

‘Gracz udaje sig do ostatniego.
punktu rozgrywk, czyli
_powrotern do Muzeum

Archeclogiczno-Historycznego

(Bulwar Zygmunta Augusta 11}

Przygotowanie
VRdla
uczestnikow

spacer wirtualny
po Elblagu z lat 20.

Google VR

Gracz odbywa

spacer wirtualny
po Elblagu z lat 20.

Gracz odbywa

Pokazanie

uzytkownikom

jak dziata VR

Wigczenie VR

uzytkownikom
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W TRAKCIE UStUGI CZ. 4

‘Gracz pokazuje
pracownikowi muzeum
‘swoje arkusze z
whklejonymi pocztéwkami

Gracz pokazuje
pracownikowi muzeum
zrobione zdjgcia w
aplikacji

Pracawnik sprawdza kompletnodé
‘zadan graczy oraz zbiera dane
Sl ok

{o krorym uprzednio informuje
graczy)

Dyplom, kupon
ze znizkg

Gracz otrzymuje dyplom
uczestnictwa oraz 5zt znizki
(kupon) na bilety na wystawy

(do wykorzystania w ciagu pot

roku)

Gracz otrzymuje dyplom:
uczestnictwa oraz 5zt znizki
{kupon) na bilety na wystawy
(do wykorzystania w ciagu pot

roku) '

Pracownik rozdaje
dyplomy i informuje o
znizkowych kuponach

na wystawy

Wydrukowanie
dyploméw

Przygotowanie
kupondéw
znizkowych

Gracz umieszcza najlepsze
‘zdjecie na social media
(Instagram/Facebook) z

oznaczeniem muzeum

Gracz umieszcza najlepsze
zdjecie na social media
(Instagram/Facebook) z
‘0znaczeniem muzeum

Pracownik muzeum prosi
uczestnikéw o udostepnienie
zdjeé w social mediach
(opcjonalnie)

Sprawdzenie instagrama
i udostepnienie dalej
postéw uzytkownikow

(najciekawszych)
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PO USLUDZE

Pocztéwki,
arkusze

Gracz zabiera ze sobg na
pamiatke arkusze z
whklejonymi pocztéwkami |
{opcjonalnie) udostepnia je
dla muzeum (zdjecie)

Gracz zabiera ze soba na
_pamiatke pocztowki,
(opcjonalnie) pozwala muzeum
na wykorzystanie zrobionych
przez niego zdjgé w aplikacji

Pracownik robi zdjecia
arkuszy i pobiera zdjecia z
aplikacji, aby méc je

wykorzystac i udostepnic np

na profilu muzeum

Bilet z darmowym
wstepem na VR (do
wykorzystania w ciagu
pot roku)

Po miesigcu wylesowany
uczestnik otrzymuje darmowy
wstep do muzeum na atrakcje
VR (do wykorzystania w ciggu

' pot roku) '

Po miesizcu wyosonany
uezestnik otrzymuje darmowy
wstep do muzeum na atrakcje
VR {do wykorzystania w ciagu

- pélroky)

Pracownik muzeum
informuje zwyciezce
losowania o darmowym

wstepie do wykorzystania w

ciagu pot roku na VR

Pracownik wysyla droga

mailowa/pocztowa bilet z

darmowyrm wstepem na
VR dla wygranego

Przygotowanie
biletow na darmowy
wstep na VR

Gracz dziell sie swoimi
przetyciami oraz pokazuje
swoje zdjecia i pocztéwki z
gry swoim znajomym lub

rodzinie

Gracz dzieli sie swoimi.
przezyciami oraz pokazuje

swoje zdjecia i pocztowki z

&ry swoim znajomym lub
rodzinie
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REKOMENDACIE

Do tej pory nasz prototyp spotkat sie z
samymi pozytywnymi opiniami. Ludziom
oceniajacym gre terenowa podobato sie
taczenie pasji z relaksem, czyli fotografii

i obcowania z natura, miastem. Odbiorcy
naszego pomystu ciesza sie na mysl o nauce
poprzez doswiadczanie. Ciekawym aspektem
jest wykorzystanie swoich wiasnych
telefondw, moze to zacheci¢ miodych ludzi do
brania czynnego udziatu w zabawie.
Jednoczesnie nikogo nie wykluczamy

i graczom mniej zaznajomionym z
technologia rozdajemy mapy papierowe.
Pracujac nad nowa ustuga wpadlismy na
wiele ciekawych pomystow jednak
ostatecznie musielismy wybrac jeden z nich.

Wybierajac Muzealne Wojaze, ktorym
poswiecony jest caty raport pomyslelismy,

"A co by byto gdyby muzeum mogto nam
powiedziec¢ czy nasi przodkowie byli
wikingami?". Nie musimy dostawac
konkretnych odpowiedzi, chodzi tylko o fakt,
ze istnieje taka mozliwosc. Drugim pomystem
byta Podroz Szlakiem Wikingow. Miat to byc¢
pierwotny pomyst na gre terenowa jednak ten
szlak bytby zbyt dtuga trasg na wycieczke
muzealna. Innym bardziej kulinarnym
pomystem, nad ktdérym sie zastanawialismy
byto zwiedzanie przez gotowanie.

Gotujac i kosztujac potrawy z dawnych lat
moglibysmy sie przenosi¢ smakami w czasie.
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REKOMENDACIJE

NA PODSTAWIE MAPY KONTEKSTU ORAZ
KART KONCEPTU

DRUK 3D - TECHNIKA DRUKU, KTORA UMOZLIWIA DRUKOWANIE
M.IN. MAKIET, BRAKUJACYCH ELEMENTOW EKSPOZYCIJI,
DUPLIKATOW DO WYKORZYSTANIA W TRAKCIE WARSZTATOW
EDUKACYINYCH | WIELE INNYCH W TYM TAKZE TABLICZEK Z
NAPISAMI JEZYKIEM BRAILLE’A.

ZAGUBIONY TURYSTA - StABE OZNAKOWANIE DOJAZDU DO
MUZEUM. TURYSCI SPOZA MIASTA MOGA MIEC PROBLEM Z JEGO
ODNALEZIENIEM.

MIEJSCE ODPOCZYNKU - MIEDZY WYSTAWAMI LUB JUZ PO
ZAKONCZENIU ZWIEDZANIA GOSCIE CHETNIE NAPILIBY SIE KAWY
LUB CHLtODNEGO NAPOJU. POTRZEBNE JEST MIEJSCE (NP. KACIK

KAWIARENKOWY).

"ZAPROS DZIADKA DO MUZEUM"- OPROWADZ DZIADKA PO
MUZEUM, BADZ JEGO LEKTOREM | PRZEWODNIKIEM, POMOZ
DZIADKOWI ZWIEDZAC MUZEUM ORAZ POStUGIWAC SIE CZESCIA
INTERAKTYWNA MUZEUM.

"POZNAJ PRZESZtOSC"- POZWOL NAM POtLACZYC POKOLENIA,
SPROBUJ POROZMAWIAC ZE STARSZYM O RZECZACH DLA NIEGO
WAZNYCH. POZNAJ HISTORIE MIASTA | OKOLICY, DOWIEDZ SIE Z

AUTOPSJI, JAK ZYtLO SIE KIEDYS. OBEJRZYJ MAKIETY,
WIZUALIZACJE ZMIAN MIASTA | ZDJECIA POROWNAWCZE.
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ZRODLA

Fotografie wykorzystalismy z zasobow platformy Canva.
Zdjecie na pierwszej stronie raportu zostato pobrane z Facebook'a Muzeum.

Screenshoty z programu Miro oraz strony internetowej Muzeum sg zrobione
I przygotowane przez nas.
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