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Wstep

Na przestrzeni ostatnich lat przeprowadzono na szerokg skale digitalizacje zasobéw
polskich instytucji kultury. Wiele z nich zostato udostepnionych w sieci, a niektére
instytucje wybraty otwarty model udostepniania. Jednak dostep - w tym otwartos$¢
technologiczna i prawna - to zaledwie pierwszy krok do skutecznego dotarcia

do odbiorcow, ktérzy chcg miec ciggty dostep do zasobéw dziedzictwa kultury.

Aby cyfrowe zasoby kultury mogty cyrkulowaé¢ w sieci i dociera¢ do swoich
potencjalnych uzytkownikéw, konieczne sg rozwigzania budujgce ich zaangazowanie
i bazujgce na zrozumieniu ich potrzeb, nawykéw i motywacji oraz wpisujace sie w misje
i zadania publicznych instytucji kultury. Jak pokazujg badania, z cyfrowych zbioréow
instytucji kultury wciagz nie korzysta wiele oséb, ktére potencjalnie mogtyby zrobié
z nich dobry uzytek - czesé z nich nie wie, o ich istnieniu, czesé nie wie, jak je znalez¢,
ajeszcze inni nie sg pewni, w jaki sposéb moga z nich legalnie korzystaé. Niewatpliwie,
umiejetne i atrakcyjne dla odbiorcow udostepniania cyfrowych kolekcji instytucji
wymaga strategicznego myslenia o upowszechnianiu kolekcji i rozwoju publicznosci,
umiejetnosci i kompetencji niezbednych do prowadzenia projektéw cyfrowych
i efektywnej pracy z podwykonawcami, a takze dtugofalowej wizji tego, jak instytucja

chce oddziatywad na otaczajacy jg $wiat i spoteczenstwo.

By pomdc instytucjom lepiej wykorzystywacé potencjat technologii dla realizacji swojej
misji, Fundacja Centrum Cyfrowe przygotowata narzedzie-metodologie

Transformatora Kultury, ktéry porzadkuje proces i stanowi wyznacznik dobrych

praktyk w prowadzeniu projektéw cyfrowych w instytucjach kultury. Opisuje kluczowe
czynnosci, ktére powinny odby¢ sie na kazdym etapie, aby zmaksymalizowa¢ szanse

powodzenia projektu.
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CZESC |. DOBRE PRAKTYKI PRZYGOTOWANIA
PROJEKTOW CYFROWYCH

Proces przygotowania projektu cyfrowego jest kluczowym etapem, ktéry w znaczacy
sposéb wptywa na pdzniejsze sukcesy i wyzwania w trakcie catej realizacji. Decyzje
podjete na poczatku, takie jak okreslenie celéw, identyfikacja grupy docelowej czy
wybér odpowiednich technologii, stanowig fundament dla wszystkich dziatan
projektowych. Niedoszacowanie znaczenia tego etapu moze prowadzi¢ do bteddw,
ktére bedg sie kumulowad, co z kolei moze skutkowaé opdzZnieniami, przekroczeniami
budzetu lub niezadowoleniem uzytkownikéw. Starannie przeprowadzone analizy
i przemyslane planowanie wstepne stanowiag klucz do zminimalizowania ryzyk

i stworzenia solidnych podstaw dla kazdego przedsiewziecia.

Instytucje kultury, podejmujac sie realizacji projektéw cyfrowych, musza wykazaé sie
szczegblng starannoscig i skrupulatnoscig w procesie przygotowania. Przemyslane
podejscie nie tylko zwieksza efektywnos¢ dziatan, ale takze gwarantuje, ze projekt
bedzie zgodny z misjg i wartosciami instytucji. Wtasciwe ustalenie priorytetéw oraz
zrozumienie oczekiwan odbiorcéw na wczesnym etapie prowadzi do lepszego
dostosowania tresci i formy projektu do potrzeb rynkowych. Zainwestowanie czasu
izasobéw w ten kluczowy krok pozwala na zbudowanie spdjnej i przemyslanej
strategii, ktéra z pewnoscia przyniesie dtugofalowe korzysci i przyczyni sie do sukcesu

projektéw cyfrowych w instytucjach kultury.

Etap 1: Strategia projektu

Strategia projektu oraz jego cele powinny by¢ spdjne z misjg i strategia instytucji.
Bez uwzglednienia wszystkich wyzwan, z ktérymi mierzy sie nasza organizacja,
ryzykujemy, ze stworzony przez nas produkt - mimo swojej atrakcyjnosci - nie wywrze

znaczacego wptywu na rozwdj instytucji, ani nie trafi w potrzeby grupy docelowej.
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Aby tak sie nie stato, powinniSmy pamieta¢ o ustalenie kluczowych obszaréw

strategicznych projektu:

1. Zdefiniowanie kontekstu i celu projektu: Kluczowe jest, aby projekt byt zgodny
z misjg instytucji. Ustalenie kontekstu oraz zrozumienie oczekiwan
interesariuszy jest fundamentem dla dalszych dziatan. Stworzenie aplikacji,
strony internetowej czy innego rozwiazania cyfrowego nie powinno by¢ celem
samym w sobie - to jedynie narzedzie, ktére umozliwia jego osiggniecie.
Czasem, aby osiagnac cel, nie trzeba tworzy¢ zadnego narzedzia cyfrowego.
Dlatego w pierwszym etapie koncentrujemy sie na okres$leniu kontekstu
projektu i jego ograniczen oraz przede wszystkim na doprecyzowaniu
oczekiwan rdéznych interesariuszy - zespotu naszej instytucji, instytucji
finansujacej (jesli projekt powstaje w ramach programu wsparcia krajowego lub

unijnego), partnerow zewnetrznych, etc.

2. Badanie potrzeb odbiorcéw: Zbieranie informacji o grupach docelowych
pozwala na lepsze dostosowanie tresci i formy projektu do ich potrzeb.
Niezaleznie od tego, czy realizujemy bardzo ztozony projekt, czy po prostu
chcemy stworzy¢ nowg strone naszej instytucji, musimy dobrze poznac osoby,
do ktérych mamy zamiar dotrze¢. Na tym etapie zadaniem do zrealizowania
bedzie zebranie jak najwiekszej liczby informacji na temat odbiorcéow.
Pierwszym krokiem moze by¢ przeprowadzenie badania publicznosci. Jezeli
budzet jest ograniczony i nie pozwala na profesjonalne badania, to choc
spotkajmy sie z osobami, ktére reprezentujg naszg grupe docelowa. Takie
rozmowy pomogg nam spojrze¢ na projekt z zupetnie innej perspektywy

i otworza nas na nowe dziatania.

Narzedziami, ktére pomogg nam pogtebi¢ charakterystyke naszych grup
docelowych, sg szablony Persona oraz Mapa empatii (patrz: zataczniki na koncu
tej broszury). Wykorzystujemy je w pracy warsztatowej, by zebra¢ wyobrazenia
oraz opinie na temat wybranej grupy docelowej. Pytania w nich zamieszczone

pomagaja zrozumieé perspektywe oséb, do ktérych chcemy trafic. Warto
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przygotowacé kilka takich szablonéw, a prace z nimi zorganizowaé¢ w
interdyscyplinarnych zespotach, ztozonych z pracownikédw majacych rdézne

doswiadczenie w kontakcie z publicznoscia.

3. Analiza ryzyk i budzetu: Wczesne zidentyfikowanie potencjalnych ograniczen
finansowych oraz ryzyk zwigzanych z projektem pozwala na skuteczniejsze
planowanie oraz minimalizacje probleméw w pdzniejszych etapach.
Ograniczenia, ktére nalezy uwzglednié, to nie tylko budzet. Mogg one wynikaé
z harmonogramu dziatan instytucji czy jej zasobéw. W ich analizie pomaga
ewaluacja wczesniejszych projektéw - zaréwno tych zakonczonych sukcesem,
jak i tych, w ktoérych co$ poszto nie tak. Warto tez zadac sobie pytanie, czy nasz
produkt/projekt odpowiada na potrzeby naszych grup docelowych, czy bedzie
potrzebny w dtuzszej perspektywie, czy bedziemy mieli $rodki na jego

utrzymanie i rozwoj?

Na tym etapie powinnismy réwniez zweryfikowac inne ryzyka projektowe,
np. prawne. Jezeli chcemy stworzyc¢ serwis internetowy, ktérego celem ma by¢
prezentacja archiwalnych nagran, to musimy sprawdzi¢, czy instytucja
dysponuje odpowiednimi licencjami lub prawami autorskimi do tych zasoboéw.

To réowniez dobra okazja do wypracowania Polityki otwartosci naszej instytucji.

Etap 2: Wizja produktu

Majac dobrze zdefiniowany cel, mozemy przystapi¢ do szukania rozwigzan. Zwykle
istnieje wiecej niz jeden sposéb jego realizacji - a doswiadczenie pokazuje, ze tatwiej
dokona¢ wtasciwego wyboru na podstawie analizy kilku mozliwosci. Dlatego na tym
etapie zadaniem lidera projektu i ew. zespotu jest opracowanie kilku propozycji
dziatan. Warto pamieta¢, ze stworzenie nowego produktu cyfrowego jest tylko jedng
z mozliwosci; czesto cele mozna zrealizowac w inny sposéb. Kazda propozycja powinna
zostac krétko opisana z uwzglednieniem planu dziatania, szacowanego czasu trwania,

kosztu i kluczowych ryzyk. Decyzja o wyborze konkretnego rozwigzania nalezy zwykle
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do oséb zarzadzajacych instytucja. Zadaniem lidera projektu jest przygotowanie

dla nich stosownych rekomendacji.
Dobre praktyki, z ktérych mozemy skorzystac na tym etapie to:

1. Kreatywny proces generowania pomystow: Wtgczanie multidyscyplinarnych
zespotdw do procesu kreatywnego sprzyja generowaniu rdéznorodnych
rozwigzan. W zaleznos$ci od zasobéw finansowych, ktérymi dysponujemy,
mozemy np. zaprosi¢ do wspodtpracy agencje kreatywng i zleci¢ jej
wypracowanie rozwigzan. Inng mozliwoscig sg dziatania w formule hackathonu
(interdyscyplinarne druzyny przez dwa dni intensywnie pracujg nad
projektowaniem rozwigzan, z ktérych pozniej wybierane sg najlepsze). Pomocne
mog3 sie tez okazac warsztaty z przedstawicielami naszej grupy docelowej oraz
z zewnetrznymi wykonawcami. Ideg jest wspdlna wspodtpraca zespotu w celu

zgromadzenia réznych pomystéw, ktére poddane sg weryfikacji.

2. Selekcja pomystow: W selekcji pomoze nam okreslenie istotnych kryteriow
wyboru, takich jak np. innowacyjnos$¢, mozliwos$¢ osiggniecia pozadanej zmiany,
ale takze poziom trudnosci realizacji. W procesie selekcji mozemy siegnaé¢ po
szablon Wysitek i wptyw, ktéry pomoze uporzadkowad pomysty wedtug dwdch
istotnych kryteriow: wptywu na osiggniecie okreslonego celu oraz wysitku
(np. finansowego, czasowego) niezbednego do realizacji pomystu. Na etapie
podsumowania wynikow selekcji pomystéw konieczne moze by¢ zaangazowanie
dyrekcji lub osoby odpowiedzialnej za podejmowanie kluczowych decyzji

w instytucji.

3. Opracowanie wizji projektu: Opracowanie wizji produktu moze przybrac forme
manifestu. Manifest to krotki dokument, ktéry zbiera najwazniejsze zatozenie
projektu: po co i dla kogo to robimy. Jest rodzajem kompasu, ktéry pomaga
poprowadzi¢ nasze dziatania we wtasciwym kierunku. To bardzo wazne, zeby
rzeczy oraz wartosci, na ktérych nam zalezy podczas realizacji projektu, mie¢

gdzie$ spisane. Manifest jest takim odnosnikiem, ktéry moze by¢ zmieniany, ale
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w sposéb bardzo swiadomy. Gdy przyjdzie nam sie zmierzy¢ z budzetem,
harmonogramem, wéwczas manifest przyda sie do tego, zeby dobrze oceni¢,

ktére rozwigzanie nalezy wybrac.

4. Weryfikacja budzetu: Ramowy budzet powinien zosta¢ okreslony
nawczesniejszym etapie. To istotne, czy szukamy rozwigzania za 10 tys., za
100tys. czy za milion ztotych - dlatego w procesie formutowania
i weryfikowania pomystéw nalezy uwzgledni¢ dostepne $rodki. Podczas selekgji
pomystéw mozemy dokonaé bardziej szczegdtowych szacunkéw, tak by
ostatecznie zdecydowac sie nie tylko na skuteczne rozwigzanie, ale rowniez na
takie, ktoére jest dla nas atrakcyjne pod wzgledem ekonomicznym. Budzet jest
jednym z narzedzi prowadzenia projektu i jego biezace aktualizowane jest
kluczowe dla weryfikowania, czy projekt postepuje prawidtowo lub okreslania
ryzyk. Dobrg praktyka jest tworzenie budzetu w oparciu o harmonogram,
poniewaz kluczowe kategorie wydatkéw beda pokrywaé sie z kluczowymi

obszarami zadan w harmonogramie.

5. Opracowanie harmonogramu projektu: Opracowanie harmonogramu projektu
jest kluczowym elementem skutecznego zarzadzania wszelkimi dziataniami
zwigzanymi z projektem cyfrowym w instytucji kultury. Harmonogram powinien
jasno okresla¢ kluczowe etapy, terminy oraz odpowiedzialnosci cztonkéw
zespotu, co pozwala na systematyczne monitorowanie postepéw
i identyfikowanie potencjalnych opdznien. Przy tworzeniu harmonogramu
warto skorzystac z réznych narzedzi i szablonéw, takich jak Gantt Chart, ktéry
wizualizuje czas trwania poszczegdélnych zadan oraz ich zaleznosci, co umozliwia
tatwe zarzadzanie priorytetami. Inne przydatne szablony to wykorzystanie
macierzy odpowiedzialnosci RACI, ktéra okresla role poszczegdlnych cztonkéw
zespotu w zwigzku z zadaniami, oraz szablonéw do planowania zdarzen kamieni
milowych (milestones), ktére pomagajag w wyznaczaniu istotnych punktow
kontrolnych w projekcie. Dzieki tym narzedziom mozliwos¢ efektywnego
planowania i komunikacji w zespole znaczaco wzrasta, co sprzyja realizacji

projektu zgodnie z zatozonym harmonogramem.
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Etap 3: Projekt i specyfikacja

Gtéwnym zadaniem tego etapu jest uzupetnienie i rozbudowanie wizji produktu w taki
sposéb, aby mozliwe byto rozpoczecie budowy narzedzia cyfrowego. Wykonawcy
odpowiedzialni za realizacje beda zwykle wytaniani w procesie ofertowym, ktory
wymaga sporzadzenia jasnej i konkretnej koncepcji produktu. W procesie tworzenia
specyfikacji projektu wazna jest rola lidera projektu, ktéry z jednej strony musi
wspierac tworzenie szczegdtowej koncepcji produktu, z drugiej - pilnowac, by wcigz
trzymata sie ona kluczowych zatozen projektu (np. budzetu) i byta spéjna z celami

wyznaczonymi na wczesniejszych etapach.
Na tym etapie warto zadbac o:

1. Zidentyfikowanie benchmarkéw - Benchmarki to w przypadku projektow
cyfrowych rdézne rozwigzania narzedzi cyfrowych stworzone przez inne
instytucje, ktore stanowiag dla nas punkty odniesienia w kontekscie produktu,
ktéry my chcemy stworzy¢. Przygotowujac projekt cyfrowy, warto zacza¢ od
zidentyfikowania benchmarkoéw, poniewaz dostarczajg one cennych informacji
i wskazowek, ktére moga znaczaco wptynaé¢ na sukces przedsiewziecia.
Benchmarki referencyjne umozliwiajg analize najlepszych praktyk i standardéw
w danym obszarze, co pozwala bardziej precyzyjnie sformutowaé nasze
oczekiwania i funkcjonalnosci rozwigzania cyfrowego, na poziomie specyfikacji

produktu.

2. Opracowanie szczegétowej specyfikacji: Elementy, ktére powinny sie znalez¢
w specyfikacji, to zdefiniowanie celéw biznesowych (tak by byty zrozumiate dla
dostawcy), lista typow uzytkownikéw narzedzia cyfrowego (np. administrator),
lista funkcjonalnosci (np. w formie backlogu), zatozenia techniczne, ktére musi
spetnia¢ produkt (np. obstuga duzego ruchu na stronie, dostepnos¢ aplikacji
mobilnej zaréwno dla systemu Android, jak i iOS). Opracowanie wizualizacji

projektu (lub wytycznych dotyczacych warstwy wizualnej, jesli projekt
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poszczegdlnych widokéw narzedzia réwniez bedzie w zakresie pracy
wykonawcy) oraz klikalnej makiety kluczowych lub problematycznych
elementéw produktu czy opis architektury informacji to réwniez elementy
naszej specyfikacji. Jezeli jest to mozliwe, warto kontynuowad¢ wspodtprace
z wykonawcami, ktorzy sprawdzili sie w pracach koncepcyjnych. Jezeli mamy
ograniczone s$rodki, nawet samodzielne narysowanie tego, jak produkt

ma wygladac¢, moze pomac.

3. Backlog: Backlog produktu to lista funkcjonalnosci, ktdére sktadajg sie
na dziatanie naszego produktu cyfrowego i budujg jego wartos¢. Backlog jako
sposéb porzadkowania zakresu prac jest charakterystyczny dla projektow
realizowanych w metodykach zwinnych (np. Scrum). Sprawdza sie tez, gdy
rozliczamy sie z dostawcg na zasadach time & material, czyli ptacimy
za przepracowane godziny. Funkcjonalnosci w backlogu mozemy rozpisaé
zapomocg user stories albo use case’'dw. Wazng czescig backlogu sg kryteria
akceptacji funkcjonalnos$ci, na podstawie ktérych bedzie robi¢ testy
akceptacyjne podczas odbioru produktu. Majac spisane funkcjonalnosci,
mozemy sie zastanowi¢ nad MVP (Minimum Viable Product), czyli ustaleniem,
ktére z tych funkcjonalnosci sg niezbedne, by méc uznac produkt za dziatajacy
i gotowy do wypuszczenia na rynek. Dzieki temu bedziemy mogli Swiadomie
zarzadzaé¢ budzetem i dobrze priorytetyzowaé zadania. Tworzac backlog
i ustalajac zakres MVP, trzeba caty czas pamietac¢ o odbiorcach i ich potrzebach
- o tym, jakie funkcjonalnosci sg im niezbedne. Jezeli sami nie potrafimy
stworzy¢ backlogu, mozemy wpisac go jako jeden z produktéw dostarczanych
przez Wykonawce w pierwszym etapie prac, zanim jeszcze przystapi do budowy

naszego narzedzia.

4. Okreslenie wymagan do wykonawcy i jego zespotu: Zanim zaczniemy szukaé
dostawcy, dobrze zdefiniujmy, kogo potrzebujemy. Tworzac zespét projektowy,
nalezy uwzgledni¢ wszystkie aspekty zadania, z ktérym sie mierzymy. Prace nad
koncepcja rozwigzania oraz wizjg produktu powinny da¢ nam obraz tego, jakie

kompetencje mamy w zespole, a jakich musimy poszukac na zewnatrz. Budowa
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nawet prostego narzedzia cyfrowego, np. portalu udostepniajgcego zasoby
instytucji, wymaga zaangazowania: programisty, grafika, osoby odpowiedzialnej
za UX portalu, osoby odpowiedzialnej za serwer strony i zarzagdzanie domena,
osoby odpowiedzialnej za testy z uzytkownikami, osoby odpowiedzialnej
merytorycznie za tresci, ktére beds udostepniane na stronie, osoby
odpowiedzialnej za redakcje i korekte tresci, product ownera/menedzera
projektu, prawnika, ktéory przygotuje odpowiednia umowe z wykonawca

zewnetrznym.

Etap 4: Organizacja Zespotu i Zamoéwienia

Podstawowym zadaniem tego etapu jest skompletowanie zespotu odpowiedzialnego
za stworzenie produktu i wykonanie innych zadan projektowych. Prace nad wizja
produktu oraz jego szczegdétowg koncepcjg powinny pomdc nam okresli¢, jakie
kompetencje mamy w zespole, a jakich musimy poszukaé na zewnatrz -
u profesjonalnych  dostawcéw. Do  wiekszych  projektéw  rekomendujemy
zaangazowanie zawodowego kierownika projektéw. Wybér dostawcoéw zazwyczaj
wigze sie z przeprowadzeniem procesu zaméwienia regulowanego prawem zaméwien
publicznych. Przepisy prawa zamoéwien publicznych naktadajg na zamawiajacych
konkretne obowiagzki, przewidujac jednak dos$¢ szerokie ramy, dopuszczajace
postugiwanie sie elastycznymi, zwinnymi mechanizmami projektowymi. Wymaga
to opracowania w odpowiedni sposéb dokumentacji przetargowej - w szczegdlnosci

SIWZ i Opisu Przedmiotu Zamoéwienia (OPZ).
W tym etapie nalezy zadbad o:

1. Przygotowanie naszej instytucji do projektu: Przeanalizowanie struktury
i proceséw organizacji pozwoli zidentyfikowa¢ jej mocne strony oraz
zlokalizowac czynniki utrudniajace zrealizowanie projektu z sukcesem. Pozwoli
tez wypracowa¢ mechanizm podejmowania decyzji potrzebny do wykonania
pracy i do zaprogramowania w umowie; a takze zaprojektowac zabezpieczenia

kontraktowe w zakresie kluczowych obaw i ryzyk. Warto takze zidentyfikowa¢d
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wewnetrzne kompetencje instytucji oraz okresli¢, czego lub kogo nam brakuje,

jakich konsultantéw powinnismy zakontraktowac na czas trwania projektu.

2. Przygotowanie dokumentacji przetargowej: Kluczowe znaczenie dla tego
etapu ma ocena, czy postepowanie zakupowe bedzie odbywac sie w rezimie
zamowien publicznych. Jesli nie, mozna przybraé bardzo elastyczng formute:
optymalnie pozwalajagcg sprawdzi¢ dostawce ,w boju” (przygotowanie PoC,
incepcja, scope’ing, hackathon, itp.) Jesli tak, konieczny bedzie wybdr trybu
postepowania (determinowany zreszta przepisami) i przygotowanie
dokumentacji przetargowej, w tym SIWZ i OPZ. Warto przy tym zwrdéci¢ uwage,
ze prawo zamoéwien publicznych przewiduje pewne elastyczne mechanizmy
procedury zakupowej, takie jak partnerstwo innowacyjne. Przy przygotowaniu
OPZ wazne jest przyjecie zwinnego podejscia do sposobu formutowania
wymagan. Dobrze, jesli beda opisane funkcjonalnie, a nie ,wykonawczo”
(tzn. lepiej napisac¢ ,aplikacja bedzie dawata uzytkownikowi mozliwos¢ XYZ”,
nizjak konkretnie ma wyglada¢ struktura tworzonego kodu). Pozostawi
to stronom pewng swobode, ktérg bedzie mozna wykorzysta¢ na etapie prac

projektowych. Elementem OPZ moze by¢ zaktadany backlog produktu.

3. Przygotowanie przemyslanej umowy z dostawca: Niezaleznie od trybu,
w jakim bedzie przeprowadzany wybor dostawcy, konieczne jest przygotowanie
odpowiedniej umowy - ktérej wzér stanowi zreszta jeden z kluczowych
elementéw dokumentacji przetargowej. Nalezy zadbac o to, by tres¢ kontraktu
byta jasnai czytelna dla kluczowych oséb zaangazowanych w projekt, a nie tylko
dla prawnikéw. Gdy rzeczywistos¢ projektowa mija sie z tym, co zostato
ustalone w umowie generujemy spor, ktoérego rozstrzygniecie moze okazac sie
bardzo trudne, a ktérego istnienie z pewnoscia negatywnie wptynie
narealizowane przedsiewziecie. Umowa powinna wiec by¢ dostosowana
dorzeczywistych regut wspodtpracy z dostawca. Umowa powinna
odzwierciedla¢ wybrang metodyke projektows i przyjete wewnatrz organizacji
zatozenia. Ogoélnie rekomendowane jest przyjecie w niej tzw. czynnikéw

zwinnosci (tj. mechanizméw umownych implementujgcych zatozenia Agile).
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Nalezg do nich: podziat projektu na iteracje, elastyczny mechanizm rozliczen
(naile prawo zamoéwien publicznych pozwala), elastyczne procedury zmiany
umowy (tu prawo zamowien publicznych daje zaskakujacg swobode),
zabezpieczenie dostarczenia odpowiednich kompetencji personelu, zwinne
procedury testowo-odbiorowe (oparte np. o mechanizmy Definition of Done
i kryteridow akceptacji), jasny i konkretny exit plan - czyli w jakich przypadkach
ina jakich zasadach rozwigzemy umowe w sytuacji, gdy nie bedziemy
zadowoleni ze wspotpracy z dostawcg. W umowach dotyczacych projektow
cyfrowych nie mozna poming¢ takze kwestii tak istotnych jak zabezpieczenie
transferu praw autorskich lub udzielenia licencji, dostarczenia kodu Zrédtowego
aplikacji oraz odpowiedniej dokumentacji. W innowacyjnych projektach warto
tez zastanowi¢ sie nad dopuszczeniem stosowania oprogramowania open

source - co wymaga odpowiedniego zabezpieczenia kontraktowego.

By dalszy rozwdj naszego produktu byt mozliwy i nie byt uzalezniony od jednego
dostawcy, konieczne jest na poziomie umowy oraz przekazanej dokumentacji
zadba¢ o takie elementy jak: przekazanie wszelkich praw autorskich
do narzedzia na rzecz instytucji, dokumentacja kodu, okres i zakres gwarancji,
dokumentacja architektury aplikacji (baza danych, system CMS), jasne zasady

obstugi btedéw.

Czesc¢ Il. DOBRE PRAKTYKI PODCZAS REALIZACJI
PROJEKTU

Etap 5: Budowa

Na tym etapie nalezy zbudowaé produkt - czyli doprowadzi¢ do powstania
okreslonych w specyfikacji funkcjonalnosci. Nalezy zdecydowaé, jaki bedzie tryb

i harmonogram pracy zespotu, oraz wskazac kamienie milowe wdrozenia.
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W prace zespotu projektowego od poczatku powinny byé zaangazowane osoby
odpowiedzialne za opracowanie tresci merytorycznych serwisu. Wigczenie ich dopiero
pod koniec projektu i np. sprowadzenie ich pracy do uzupetnienia pél z miejscami
naopisy stanowi btad. Bez intensywnej wspodtpracy miedzy ekspertami
merytorycznymi, projektantami UX/CX i grafikami trudno bedzie stworzy¢ produkt,
w ktorym zasoby instytucji bedg zaprezentowane w atrakcyjny i angazujacy dla

odbiorcy sposéb.

Waznym zadaniem kierownika projektu (w tej roli czesto wystepuje wczesniejszy lider
projektu) na tym etapie jest zadbanie o to, by role cztonkéw zespotu i zakres ich
odpowiedzialnosci, a takze sposéb podejmowania decyzji byty dla wszystkich jasne,

a komunikacja przebiegata sprawnie.
Dobre praktyki, z ktérych mozemy skorzystac na tym etapie to:

1. Organizacja kick-off meeting: Cel tego spotkania jest wzajemne poznanie sie
cztonkdéw zespotu, upewnienie sie, ze zakresy odpowiedzialnosci sg zrozumiate,
powtdrzenie tresci manifestu, atym samym celéw projektu i jego odbiorcéw tak
by byty znane i zrozumiate dla wszystkich oséb zaangazowanych w prace.
Jest to tez moment, w ktérym nalezy oméwi¢ harmonogram ramowy wdrozenia
oraz benchmarki i zakres funkcjonalnosci produktu, po to by wykonawca,
na podstawie naszych oczekiwan, przygotowat harmonogram szczegétowy oraz

backlog produktu.

2. Okreslenie etapéow wdrozenia (wartosciowych przyrostéw): Niezaleznie od
tego, jakie rozwigzanie technologiczne wdrazamy, w osiggnieciu sukcesu
sprawdza sie ustawienie takiego planu pracy, ktéry pozwala na regularny odbiér
i testy kolejnych elementdow (przyrostéw) sktadajacych sie na catosé projektu.
Etapy te zalezg od specyfiki narzedzia, ktére wdrazamy, ale moga by¢ one
okreslone jako np. przygotowanie i akceptacja grafik/wizualizacji projektu,
przygotowanie i odbiéor CMS, wdrozenie poszczegdlnych czesci strony. Jezeli

chcemy dokonywaé odbioréw czastkowych poszczegdélnych etapéw, warto
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porozmawiac o tym z wykonawcg na spotkaniu kick-off, proszac aby uwzglednit
poszczegdlne etapy i odbiory czastkowe jako kamienie milowe harmonogramu

szczegbtowego.

Dzieki dobrze zdefiniowanym etapom wdrozenia, zespét projektowy moze
rowniez lepiej zarzadzac zasobami, poniewaz poszczegdlne przyrosty wymagaja
koncentracji na okreslonych zadaniach i celach, co przektada sie na bardziej
efektywne wykorzystanie czasu i budzetu. Warto pamietaé, ze odbiorom

podlega takze dokumentacja projektowa.

3. Testy i odbiér gotowego produktu: Akceptacja kolejnych przyrostéw nie jest
rownoznaczna z odbiorem gotowego produktu. Zanim uznamy prace
za skonczone i zostanie podpisany protokét odbioru, nalezy zorganizowac testy
akceptacyjne. W ramach testow akceptacyjnych (User Acceptance Tests)
powinny odby¢ sie testy niefunkcjonalne (bezpieczenstwa, integracyjne,
wydajnosciowe, kompatybilnosci) i testy funkcjonalne (testy z uzytkownikami,
testy dostepnosci), ktore sprawdzg gotowy produkty z lista wymagan
zdefiniowang w OPZ. By testy spetnity swoje zadanie na tym etapie powinny
mie¢ okreslong metodologie, dlatego warto rozwazy¢ zatrudnienie do tego
zadania profesjonalistéw odpowiedzialnych za przeprowadzanie badan UX, lub

konsultantéw technologicznych, ktérzy przeprowadza testy niefunkcjonalne.

4. Szkolenie uzytkownikéw: Nie kazde narzedzie cyfrowe wymaga przeszkolenia
z jego obstugi, ale na pewno warto to uwzgledni¢ zaréwno na poziomie
harmonogramu projektu jak i jego budzetu oraz umowy z dostawca. Nalezy tez
pamietac¢, ze nie zawsze pracownicy instytucji zaangazowani w tworzenie
produktu bedg tymi samymi, ktérzy bedg go obstugiwaé. Oprécz szkolenia
warto réwniez poprosi¢ o stworzenie przewodnika/instrukcji po narzedziu
cyfrowym. To o co nalezy tez zadba¢ na koniec projektu, to zebranie
i uzupetnienie dokumentacji - bez tego pdzniejszy rozwdj produktu moze

okazac sie bardzo utrudniony.
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5. Przygotowanie wdrozenia produktu: Start nie bedzie mozliwy, jezeli
infrastruktura naszej instytucji nie bedzie gotowa. Nalezy wiec odpowiednio
wczesniej zadbac o takie kwestie jak miejsce na serwerze, wykupienie domeny,

migracje danych, wdrozenie w prace naszego administratora.

Czes¢ 11l. DOBRE PRAKTYKI PO WDROZENIU
PROJEKTU

Etap 6: Zycie po wdrozeniu

W przypadku produktéw tradycyjnych, takich jak ksigzki, albumy czy wystawy, koszt
wprowadzenia nowej, poprawionej wersji jest zwykle bardzo wysoki. Bywa wrecz
poréwnywalny z kosztem stworzenia wersji pierwszej (np. w razie koniecznosci
dodruku albo przebudowy scenografii). W przypadku produktow cyfrowych sytuacja
jest inna - mozna je tatwo i stosunkowo tanio poprawiac réwniez po premierze. Nalezy

zatem te szanse wykorzystac.

Dynamika zmian technologicznych sprawia, ze projekty cyfrowe wymagaja
regularnego rozwoju i aktualizacji - bez tego szybko sie starzejg i tracg swoj sens.
Ponadto, niezaleznie od tego, ile testow przeprowadziliSmy wczesniej, bardzo szybko
po starcie produkcyjnym pojawiajg sie sugestie dotyczace rozwoju i koniecznych
poprawek. Dlatego bardzo wazne jest to, by uwzgledni¢ ten etap w harmonogramie

projektu i podczas ksztattowania budzetu.
Dobre praktyki po wdrozeniu projektu:

1. Mianowanie opiekuna projektu: To osoba w zespole, ktéra bedzie
odpowiedzialna za utrzymanie wdrozonego produktu w satysfakcjonujacej
formie. Zadania, za ktére moze odpowiadaé opiekun to nie tylko obowigzek
regularnego aktualizowania oprogramowania, ale réwniez tresci i zasoboéw oraz

zbieranie informacji zwrotnych od uzytkownikéw.
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2. Informacja zwrotna od uzytkownikéw: Jest kilka Zrédet, z ktérych mozemy
czerpa¢ wiedze na temat tego czy i w jaki sposéb uzytkownicy korzystaja
Znaszego narzedzia i co o nim mysla. Po pierwsze, ogdlnego obrazu sytuacji
dostarcza nam réznego rodzaju statystyki - liczba pobran aplikacji, czas jaki nasi
uzytkownicy spedzajg na stronie, liczba kliknie¢ w rézne zaktadki. Po drugie

mozemy naszych odbiorcéw zapytac wprost o rézne rzeczy np. formie ankiety.

3. Utrzymanie czyli dalsza wspétpraca z wykonawca: By zagwarantowad
utrzymanie naszego narzedzia cyfrowego kluczowe jest zaplanowanie
i utozenie wspoétpracy z dostawca. W jakich sytuacjach i na jakich zasadach
mozemy liczy¢ na jego wsparcie? Jakiego rodzaju btedy objete sg gwarancja?
Do kogo mozemy zadzwoni¢, gdy system przestanie dziata¢? Jednym
z kluczowych elementéw warunkujgcych utrzymanie aplikacji jest poziom
wiedzy technologicznej w organizacji i w jej rozwdj nalezy inwestowac, jezeli

faktycznie chcemy przejs¢ proces transformacji cyfrowej.

Podsumowanie

Dobre praktyki w prowadzeniu projektow cyfrowych w instytucjach kultury maja
kluczowe znaczenie dla skutecznej realizacji oraz osiggania zamierzonych celow.
Przemyslane przygotowanie, ktére obejmuje zdefiniowanie kontekstu, celéw i potrzeb
uzytkownikow, pozwala na zbudowanie solidnych fundamentéw dla dalszych dziatan.
Etapy takie jak tworzenie wizji produktu, opracowanie szczegétowej specyfikacji oraz
organizacja zespotu i zamowienia zapewniajg elastycznos¢ i efektywnos$¢é w procesie
realizacji. Wdrazanie podejscia opartego na przyrostach umozliwia regularne
testowanie i ocene postepdéw oraz dostosowywanie projektu do oczekiwan odbiorcéw.
Kluczowe jest réwniez zrozumienie roli analizy benchmarkéw i nawigzywanie
wspoétpracy z multidyscyplinarnymi zespotami. Wreszcie, po wdrozeniu produktu,
instytucje powinny skupi¢ sie na jego ciggtym rozwoju i aktualizacji, aby zachowa¢
odpowiednia jako$¢ i wartosc dla uzytkownikéw. Przestrzeganie tych dobrych praktyk
nie tylko zwieksza szanse na sukces projektéow cyfrowych, ale takze przyczynia sie

do petniejszego wykorzystania potencjatu technologii w dziataniach instytucji kultury.
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Szablon Persony

Zatacznik 1
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PRACOWNIA
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KULTURY

P
zdjecie

DO CZEGO DAZE W ZYCIU?

cele CO JEST DLA MNIE WAZNE?

KIM JESTEM?

tto SKAD POCHODZE?
KIM SA MOI BLISCY?

JAK SPEDZAM WOLNY CZAS?

CZEGO MI BRAKUJE?

potrzeby CO MI DOSKWIERA?

ILE MAM LAT?

GDZIE MIESZKAM?

JAKIE MAM WYKSZTALCENIE?
CZYM SIE ZAJMUJE?
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Mapa Empatii

Zatacznik 2
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Czego sig obawia?
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