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Transformator to program edukacyjny zawierajgcy opis etapéw,
zbior dobrych praktyk i narzedzi z obszaréw zarzagdzania,
projektowania oraz tworzenia oprogramowania dopasowany do
realidw instytucji kultury. Transformator Kultury jest efektem
wspotpracy Pracowni Otwierania Kultury i Superskryptu.

W tym dokumencie znajdziesz opisy 6 etapow, z ktorych sktada
sie realizacja projektow cyfrowych:

1. Strategia projektu

2. Wizja produktu

3. Projekt i specyfikacja

4. Organizacja zespotu i zaméwienia
5. Budowa

6. Zycie po wdrozeniu
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| ETAP 1 - STRATEGIA PROJEKTU

O poczatku projektu mozemy mowié, kiedy jeden z pracownikow instytucji kultury lub
caty zespét otrzymuje (zazwyczaj od bezposrednich przetozonych lub oséb
zarzadzajacych placéwka) zadanie do zrealizowania. Czesto jest ono sformutowane
bardzo ogdlnie lub nieprecyzyjnie, a przeciez jednym z podstawowych elementéw
przyczyniajgcych sie do sukcesu projektu jest dobre zrozumienie jego zatozen oraz
ustalenie celéw, ktorym stuzy. Wtasnie temu poswiecony jest etap 1 — Strategia
projektu.

Stworzenie aplikaciji, strony internetowej czy innego rozwigzania cyfrowego nie
powinno by¢ celem samym w sobie — to jedynie narzedzie, ktére umozliwia jego
osiggniecie. Czasem, aby osiggnac cel, nie trzeba tworzy¢ zadnego narzedzia
cyfrowego. Dlatego na tym etapie koncentrujemy sie na okresleniu kontekstu
projektu i jego ograniczen oraz przede wszystkim: na doprecyzowaniu oczekiwan
interesariuszy i sponsora projektu.

Strategia projektu oraz jego cele powinny by¢ spdjne z misjg i strategig instytucji.
Bez uwzglednienia wszystkich wyzwan, z ktérymi mierzy sie nasza organizacja,
ryzykujemy, ze stworzony przez nas produkt — mimo swojej atrakcyjnosci — nie
WYywrze znaczgcego wptywu na rozwoj instytuciji.

Przebieg etapu

Z czym zaczynamy: strategia i misja catej instytuc;ji

Efekt etapu: cel projektu, osoba odpowiedzialna za projekt, strategia projektu
Uczestnicy: dyrekcja, pracownicy majacy kontakt z publicznoscig, kierownicy tych
dziatow, ktorych projekt moze dotyczyé

Kroki, ktore pomoga zrealizowac¢ etap, to:

okreslenie kontekstu projektu;

zdefiniowanie celu projektu;

zdefiniowanie kryteriow sukcesu projekty;

zebranie i analiza jak najwiekszej liczby informaciji na temat grup odbiorcéw;
okreslenie ramowego budzetu projektu;

zdefiniowanie ograniczen;

analiza mozliwosci promocyjnych.
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ETAP 2 - WIZJA PRODUKTU

:

Majgc dobrze zdefiniowany cel, mozemy przystgpi¢ do szukania rozwigzan. Zwykle
istnieje wiecej niz jeden sposéb jego realizacji — a doswiadczenie pokazuje, ze
tatwiej dokonac wtasciwego wyboru na podstawie analizy kilku mozliwosci. Dlatego
na tym etapie zadaniem lidera projektu i ew. zespotu jest opracowanie kilku
propozycji dziatan. Warto pamietaé, ze stworzenie nowego produktu cyfrowego jest
tylko jedng z mozliwosci; czesto cele mozna zrealizowaé 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 do os6b zarzgdzajgcych instytucja.
Zadaniem lidera projektu jest przygotowanie dla nich stosownych rekomendacji.

Przebieg etapu

Z czym zaczynamy: jasno zdefiniowany cel, lider projektu

Efekt etapu: pomysty na realizacje celu, oszacowanie kosztéw i wyzwan zwigzanych
z realizacjg poszczegolnych pomystow

Uczestnicy: dyrekcja, pracownicy instytucji, zewnetrzni eksperci

Kroki, ktére pomoga zrealizowa¢ etap, to:

1. zebranie zespotu kreatywnego;

2. wytworzenie pomystéw i zderzenie ich z krytyka;

3. weryfikacja i preselekcja pomystéw na podstawie budzetu, wptywu na
osiggniecie celu, potrzeb grup docelowych;

4. opracowanie wizji produktu dla wybranych pomystéw, ktére zostang
przedstawione osobom decyzyjnym w projekcie, np. dyrekciji.
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Gtéwnym zadaniem tego etapu jest uzupetnienie i rozbudowanie wizji produktu w
taki sposob, aby mozliwe byto rozpoczecie budowy narzedzia cyfrowego.
Wykonawcy odpowiedzialni za realizacje bedg zwykle wytaniani w procesie
ofertowym, ktéry wymaga sporzadzenia jasnej i konkretnej koncepcji produktu.

W przypadku realizacji produktow cyfrowych, zwtaszcza tych innowacyjnych, jeszcze
przed procesem ofertowym warto przygotowacé prototyp (proof of concept)
narzedzia, aby ocenic, czy pomyst jest mozliwy do zrealizowania. Prototyp ma na
celu zweryfikowanie zatozen, na ktdérych opiera sie nasz projekt. Czesto bedzie to
ocena trudnosci technicznych. Dla kazdego pomystu prototyp definiowany jest
jednak inaczej i nie zawsze wigze sie z testowaniem technicznych funkcjonalnosci.

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

W procesie tworzenia specyfikacji projektu wazna jest rola lidera projektu, ktéry z
jednej strony musi wspiera¢ tworzenie szczegdtowej koncepcji produktu, z drugiej —
pilnowac, by wcigz trzymata sie ona kluczowych zatozen projektu (np. budzetu) i byta
spojna z celami wyznaczonymi na wczesniejszych etapach.

Przebieg etapu

Z czym zaczynamy: wybrany pomyst na narzedzie cyfrowe

Efekt etapu: specyfikacja produktu, zweryfikowane prototypy

Uczestnicy: lider projektu, przedstawiciele grup docelowych, kierownik dziatu IT
Kroki, ktére pomoga zrealizowa¢ etap, to:

przygotowanie studium wykonalnosci;

opracowanie proof of concept, jezeli wymaga tego produkt;

opracowanie zatozen UX produktu;

opracowanie specyfikacji funkcjonalnej oraz pozafunkcjonalnej produktu;
sprecyzowanie budzetu projektu;

stworzenie dokumentacji projektu;

okreslenie kluczowych kompetenciji potrzebnych do budowy produktu i
realizacji catego projektu.

NGOk WODND =~
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Etap 4 -Organizacja zespotu i zamowienia

:

Podstawowym zadaniem tego etapu jest skompletowanie zespotu
odpowiedzialnego za stworzenie produktu i wykonanie innych zadan projektowych.
Prace nad wizjg produktu oraz jego szczegdtowa koncepcjg powinny pomaéc nam
okresli¢, jakie kompetencje mamy w zespole, a jakich musimy poszukaé na zewnatrz
- u profesjonalnych dostawcéw. Do wiekszych projektow rekomendujemy
zaangazowanie zawodowego kierownika projektow. Wyboér dostawcéw zazwyczaj
wigze sie z przeprowadzeniem procesu zamowienia regulowanego prawem
zamowien publicznych.

Niezaleznie od trybu, w jakim dojdzie do wyboru dostawcy, nalezy zadbac o to, by
tres¢ umowy byta jasna i czytelna dla kluczowych oséb zaangazowanych w projekt, a
nie tylko dla prawnikéw. Gdy rzeczywistos¢ projektowa mija sie z tym, co zostato
ustalone w umowie, ryzykujemy, ze ewentualne spory bedg bardzo trudne do
rozstrzygniecia. Umowa powinna wiec by¢ dostosowana do rzeczywistych regut
wspotpracy z dostawca.

Przebieg etapu

Z czym zaczynamy: specyfikacja produktu i zdefiniowane kompetencje potrzebne do
realizacji projektu

Efekt: zesp6t odpowiedzialny za budowe produktu, podpisane umowy

Uczestnicy: prawnik, lider projektu, dostawca

Kroki, ktore pomoga zrealizowac¢ etap, to:

1. zmapowanie kompetenciji, ktérymi dysponuje instytucja, i okreslenie tych,
ktérych bedzie szukac u zewnetrznych dostawcéw oraz ekspertow;

2. wybor Sciezki formalnej, w ramach ktorej zostanie nawigzana wspotpraca z
zewnetrznymi ekspertami oraz dostawcami (przetarg / konkurs ofert /
zlecenie na prawach artystycznych / kontynuacja wspotpracy ze statym
wykonawcg / budowa wewnatrz instytucji);

3. przeprowadzenie procedury wytonienia wykonawcow;

4. podpisanie umowy.
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ETAP 5 - BUDOWA

:

Na tym etapie nalezy zbudowac produkt — czyli doprowadzi¢ do powstania
okreslonych w specyfikacji funkcjonalnosci. Nalezy zdecydowag, jaki bedzie tryb i
harmonogram pracy zespotu, oraz wskazac¢ kamienie milowe wdrozenia.

W prace zespotu projektowego od poczatku powinny by¢é zaangazowane osoby
odpowiedzialne za opracowanie tresci merytorycznych serwisu. Wigczenie ich
dopiero pod koniec projektu i np. sprowadzenie ich pracy do uzupetnienia pdl z
miejscami na opisy stanowi btad. Bez intensywnej wspodtpracy miedzy ekspertami
merytorycznymi, projektantami UX/CX i grafikami trudno bedzie stworzy¢ produkt, w
ktérym 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 cztonkdw zespotu i zakres ich
odpowiedzialnosci, a takze sposéb podejmowania decyzji byly dla wszystkich jasne,
a komunikacja przebiegata sprawnie.

Przebieg etapu

Z czym zaczynamy: zespot projektowy, plan i harmonogram projektu, precyzyjny
budzet, podpisane umowy

Efekt etapu: wdrozony produkt

Uczestnicy: zespot projektowy, przedstawiciele grup docelowych jako testerzy
Kroki, ktore pomoga zrealizowac¢ etap, to:

1. ustalenie zasad kontaktu z wykonawcg;

2. okreslenie rél i odpowiedzialnosci cztonkéw zespotu projektowego;

3. stworzenie jasnych regut procesu decyzyjnego i zasad zarzadzania zmianami w projekcie;

4. wskazanie ekspertéw merytorycznych wewnatrz instytucji (np. kuratoréw) oraz okreslenie
zasad ich wspotpracy z wykonawcsg;

5. stworzenie podstaw projektu graficznego (na podstawie wytycznych z etapu 3);

6. okreslenie kamieni milowych wdrozenia;

7. uporzadkowanie i priorytetyzacja listy funkcjonalnosci;
np. w formie backlogu produktu;
8. budowa, odbiér przyrostéw, zarzadzanie zmiang, testy;
9. testy akceptacyjne;
10. przygotowanie infrastruktury koniecznej dla funkcjonowania produktu;
11. odbior;
12. uruchomienie;
13. szkolenie pracownikéw, odbiér dokumentacji poprojektowej.

Materiat dostepny na licencji Creative Commons Uznanie Autorstwa (CC BY) 4.0.
Petng tresé Transformatora znajdziesz na stronie: https://otwartakultura.org/transformator



https://otwartakultura.org/transformator

!

ETAP 6 - ZYCIE PO WDROZENIU

:

W przypadku produktow tradycyjnych, takich jak ksigzki, albumy czy wystawy, koszt
wprowadzenia nowej, poprawionej wersiji jest zwykle bardzo wysoki. Bywa wrecz
poréwnywalny z kosztem stworzenia wersji pierwszej (np. w razie koniecznosci
dodruku albo przebudowy scenografii). W przypadku produktéw 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 dotyczgce rozwoju i koniecznych
poprawek. Dlatego bardzo wazne jest to, by uwzglednié ten etap w harmonogramie
projektu i podczas ksztattowania budzetu.

Przebieg etapu

Z czym zaczynamy: gotowy produkt

Efekt etapu: rozw0j i aktualizacja produktu

Uczestnicy: odbiorcy i pracownicy odpowiedzialni za kontakt z odbiorcami, opiekun
produktu, dostawca

Kroki, ktore pomoga zrealizowac¢ etap, to:

wyznaczenie opiekuna produktu;

aktualizacja produktu;

zarzadzanie gwarancjg produktu, naprawa usterek;
analiza danych na temat zachowan uzytkownikow;
tworzenie wizji rozwoju produktu (nowe funkcjonalnosci);
wdrozenie wybranych pomystow;

dziatania promocyjne.
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