Czasopismo Naukowe
» Turystyka — zarzqdzanie, administracja, prawo” Nr 6 (1/2026)

DOI: 10.61016/TZAP-2956-8048-24

Grywalizacja w promocji i zarzgdzaniu
turystyka miejskg — studium przypadku
aplikacji Poznan CityQuest

Gamification in urban tourism promotion
and management: a case study of the
Poznan CityQuest application

Weronika Utrata - Uniwersytet im. Adama Mickiewicza
w Poznaniu, e-mail: werutr@st.amu.edu.pl, ORCID:
https://orcid.org/0009-0008-5197-7870

W artykule przedstawiono wyniki badan, ktérych celem
byta ocena potencjatu grywalizacji jako narzedzia
promocji i zarzadzania turystyka miejska na podstawie
Poznan CityQuest. W
badaniu zastosowano podejscie mieszane, obejmujace

projektu aplikacji mobilnej

analize literatury, badanie ankietowe wsréd

potencjalnych uzytkownikéw aplikacji turystycznych

oraz wywiady eksperckie. Wyniki wskazujg, ze
uzytkownicy oczekuja interaktywnych i
spersonalizowanych form zwiedzania, t3czacych

funkcje informacyjng z mechanizmami motywacyjnymi.
Zadania lokalizacyjne, system punktéw i osiggniecia
zwiekszajg mogg wspierac

zaangazowanie oraz

modelowanie ruchu turystycznego w przestrzeni
miasta. Aplikacje oparte na grywalizacji wpisujg sie w
zatozenia Turystyki 4.0, integrujac funkcje promocyjne,
analityczne i zarzadcze. Wktad artykutu polega na
potaczeniu perspektywy motywacyjnej grywalizacji z
ujeciem zarzadzania destynacja oraz wskazaniu jej
potencjatu operacyjnego w strategii rozwoju turystyki

miejskie;j.

Stowa kluczowe: grywalizacja, turystyka miejska,
aplikacje mobilne, promocja miasta, Turystyka 4.0,
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Abstract

This article presents the results of a study aimed
at assessing the potential of gamification as a tool for
the promotion and management of urban tourism,
based on the concept of the Poznan CityQuest mobile

application. A mixed-method approach was applied,
combining a literature review, a survey conducted
among potential users of tourism applications, and
expert interviews. The findings indicate that users
expect interactive and personalized forms of
sightseeing that integrate informational functions with
motivational mechanisms. Location-based tasks, point
systems, and achievements increase user engagement
and may support the management and redistribution
of tourist flows within urban space. Gamification-based
applications align with the principles of Tourism 4.0 by
integrating promotional, analytical, and managerial
functions. The contribution of the article lies in linking
the motivational perspective of gamification with
destination management and in highlighting its

operational  potential  within  urban  tourism

development strategies.

Keywords: gamification, urban tourism, mobile
applications, city promotion, Tourism 4.0, Poznan
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Wprowadzenie

Rozwdj technologii mobilnych w ostatnich
latach istotnie wptynat na sposéb funkcjonowania
turystyki miejskiej. Smartfon stat sie podstawowym
narzedziem wykorzystywanym zaréwno na etapie
planowania podrézy, jak i w trakcie pobytu
w destynacji. Uzytkownicy coraz rzadziej korzystaja
z tradycyjnych przewodnikow, zastepujac je aplikacjami
mobilnymi czasie

dostarczajgcymi informacji w

rzeczywistym oraz umozliwiajagcymi samodzielne
ksztattowanie przebiegu zwiedzania. W konsekwencji
zmienia sie rola turysty - z odbiorcy informacji

przeksztatca sie on w aktywnego uczestnika
doswiadczenia.

Zmiana ta wpisuje sie w szerszy proces
przechodzenia od gospodarki ustug do gospodarki
doswiadczen, w ktérej kluczowe znaczenie ma sposéb
przezywania przestrzeni, a nie jedynie jej poznanie.
W turystyce miejskiej oznacza to odejscie od modelu
opartego na biernym ogladaniu atrakcji na rzecz
aktywnego uczestnictwa w przestrzeni miasta.
Odbiorcy oczekujg personalizacji, interaktywnosci oraz
mozliwosci odkrywania

samodzielnego miejsc,
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co wymusza poszukiwanie nowych narzedzi

komunikacji pomiedzy miastem a odwiedzajgcymi.
Jednym z rozwigzan odpowiadajacych na te

potrzeby

wykorzystanie mechanizméw projektowania gier w

jest  grywalizacja, rozumiana  jako
kontekstach niezwigzanych bezposrednio z rozrywka
(Deterding i in., 2011). Jej celem jest zwiekszenie
zaangazowania uzytkownikéw poprzez wprowadzenie
elementéw wyzwan, nagrdd oraz informacji zwrotne;.
W  turystyce miejskiej pozwala to przeksztatcié
w  ktérym

do

zwiedzanie w proces eksploracyjny,

uzytkownik  wykonuje zadania prowadzace
poznawania przestrzeni.

Zastosowanie grywalizacji w turystyce wigze
sie rowniez z koncepcja zarzgdzania doswiadczeniem
turystycznym, zgodnie z ktdrg atrakcyjnos¢ destynacji
zalezy nie tylko od zasobdéw materialnych, lecz od
ich
odwiedzajgcych (Xu, Weber, Buhalis, 2013). Narzedzia
takich

doswiadczen poprzez prowadzenie uzytkownika po

sposobu interpretacji i przezywania przez

cyfrowe umozliwiaja projektowanie
okredlonej narracji przestrzennej oraz zachecanie do
interakcji z otoczeniem (Wang, Xiang, Fesenmaier,
2014).

Szczegdlne znaczenie ma to w przypadku miast
sredniej wielkosci, ktére konkurujg o uwage turystéw z
w

innowacyjne produkty turystyczne mogg stanowié

duzymi osrodkami miejskimi. ich przypadku
istotny element budowania przewagi konkurencyjnej
oraz wzmacniania wizerunku destynacji.

Pomimo rosngcego zainteresowania
grywalizacjg w turystyce oraz dynamicznego rozwoju
technologii mobilnych, w literaturze nadal stosunkowo
niewiele miejsca poswieca sie analizie jej potencjatu w
kontekscie ruchem

zarzadzania turystycznym w

miastach Sredniej wielkosci. Dotychczasowe badania

koncentrujg sie przede wszystkim na aspekcie
motywacyjnym i promocyjnym, pomijajgc szersze
ujecie operacyjne zwigzane z ksztattowaniem

zachowan uzytkownikéw w przestrzeni miejskiej.

Jednoczesnie w literaturze krajowej zauwazalny jest

niedob6or opracowan dotyczacych zastosowania

grywalizacji w aplikacjach turystycznych w polskich
miastach, co dodatkowo uzasadnia podjecie niniejszej

problematyki. Brakuje réwniez badan tgczacych
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perspektywe uzytkownika z oceng mozliwosci
wdrozeniowych tego typu rozwigzan.
Celem artykutu jest ocena potencjatu

grywalizacji jako narzedzia wspierajgcego promocje
oraz zarzadzanie turystyka miejskg na podstawie
CityQuest.
oczekiwania

projektu aplikacji mobilnej Poznan

W szczegdlnosci  analizie  poddano
uzytkownikéw wobec aplikacji turystycznych, wptyw
mechanizmoéw grywalizacyjnych na sposdb zwiedzania
miasta oraz mozliwosci wykorzystania tego typu

narzedzi w ksztattowaniu ruchu turystycznego

i doswiadczenia uzytkownika.
Metodyka badan

W artykule zastosowano podejscie mieszane,
taczgce metody ilosciowe i jakosciowe (ryc.1). Wybor
tej strategii badawczej wynikat z potrzeby
jednoczesnego rozpoznania preferencji uzytkownikéw
aplikacji  turystycznych oraz oceny mozliwosci
wdrozenia rozwigzan grywalizacyjnych z perspektywy
praktycznej. Zastosowanie triangulacji metod pozwala
na zwiekszenie  wiarygodnosci wynikéw oraz
ograniczenie jednostronnosci interpretacyjnej, faczac
dane deklaratywne uzytkownikéw z oceng ekspercka
oraz analizg koncepcyjna.

Ryc. 1. Schemat postepowania badawczego

Analiza
literatury

Badanie
ankietowe

Wywiady
eksperckie

Analiza i
interpretacja
wynikow
Opracowanie
koncepcji
aplikacji
Whnioski 1
implikacje
praktyczne

Zrédto: opracowanie wiasne.

Analiza literatury

Pierwszym etapem badania byfa analiza
literatury przedmiotu dotyczacej grywalizacji, turystyki
miejskiej oraz zastosowania technologii mobilnych
destynacji. zaréwno

W promoc;ji Wykorzystano



Czasopismo Naukowe
» Turystyka — zarzqdzanie, administracja, prawo” Nr 6 (1/2026)

publikacje zagraniczne odnoszgce sie do projektowania
doswiadczen turystycznych i zastosowania technologii
cyfrowych (Xu, Weber, Buhalis, 2013; Wang, Xiang,
Fesenmaier, 2014), jak i opracowania poswiecone
mechanizmom grywalizacyjnym oraz ich wptywowi na
motywacje uzytkownikdw (Deterdingiin., 2011; Ztotek,
2017).

Analiza literatury umozliwita wyodrebnienie
kluczowych kategorii badawczych, obejmujgcych
zagadnienia zaangazowania uzytkownika, motywacji
personalizacji

wewnetrznej i zewnetrznej,

dodwiadczenia turystycznego, zarzadzania
doswiadczeniem destynacji oraz promocyjnej funkcji
aplikacji mobilnych. Na tej podstawie sformutowano
pytania badawcze oraz zaprojektowano narzedzia

wykorzystane w dalszych etapach badania.

Badanie ankietowe

Drugim etapem byto badanie iloSciowe
przeprowadzone w formie ankiety
Wybdr tej

analizowanego narzedzia — aplikacji mobilnej — ktoérej

internetowej.
metody byt uzasadniony charakterem

uzytkownikami sg osoby aktywnie korzystajace z
technologii cyfrowych. Zastosowanie ankiety online
umozliwito dotarcie do grupy docelowe] potencjalnych
uzytkownikéw aplikacji turystycznych.

Badanie ankietowe zostato przeprowadzone w
okresie od lipca do wrzesnia 2024 roku. Kwestionariusz
zostat udostepniony online i rozpowszechniony za
posrednictwem platformy spotecznosciowej Facebook.
W badaniu wzieto udziat 219 respondentéw (n = 219),
stanowigcych grupe potencjalnych uzytkownikéw
aplikacji turystycznych.

Celem badania byta analiza oczekiwan oraz preferencji
uzytkownikéw wobec aplikacji turystycznej opartej na
grywalizacji, zaprojektowanej dla miasta Poznan.
Zrozumienie tych potrzeb stanowi istotny element
ich
skutecznos¢ zalezy od dopasowania do rzeczywistych

projektowania narzedzi cyfrowych, poniewaz

oczekiwan odbiorcow.

Kwestionariusz sktadat sie z 19 pytan, obejmujgcych
pytania zamkniete (jednokrotnego i wielokrotnego
wyboru), poétotwarte oraz otwarte. Zakres badania
obejmowat m.in.:
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sposoby zwiedzania miast,

wykorzystanie aplikacji mobilnych podczas
podrozy,

znajomos¢ elementow grywalizacji,

ocene atrakcyjnosci wybranych mechanizmow
grywalizacyjnych,

oczekiwania wobec funkcjonalnosci aplikacji

turystyczne;j.

Badanie miato charakter eksploracyjno-
diagnostyczny. Zastosowano celowy dobdr préby,
obejmujacy osoby aktywnie korzystajgce z technologii
mobilnych, co byto zgodne z profilem potencjalnych
uzytkownikéw projektowanego rozwigzania. Nalezy
jednak zaznaczy¢, ze przyjeta metoda doboru préby
ogranicza mozliwos¢ petnej generalizacji wynikdw na
populacje wszystkich turystow.

Analiza danych obejmowata interpretacje
rozktadow odpowiedzi oraz identyfikacje dominujgcych
preferencji  uzytkownikéw.  Szczegdlng  uwage
poswiecono mechanizmom mogacym wptywaé na
motywacje do korzystania z aplikacji oraz na sposdéb

eksploracji przestrzeni miejskie;j.

Wywiady eksperckie
badan
charakterze

Uzupetnieniem ilosciowych  byty

wywiady eksperckie o jakosciowym,

przeprowadzone w formie czesciowo
ustrukturyzowanych rozméw indywidualnych. Celem
zastosowania tej metody byto pogtebienie interpretacji
wynikéw badania ankietowego oraz skonfrontowanie
oczekiwan uzytkownikdéw z realnymi uwarunkowaniami
wdrozeniowymi.

Wywiady zostaty przeprowadzone w okresie od 21
czerwca do 27 czerwca 2024 roku. W tym czasie
zrealizowano cztery wywiady z przedstawicielami
instytucji zwigzanych z turystykg oraz wdrazaniem
rozwigzan cyfrowych, ktére posiadajg doswiadczenie w
zakresie elementéw

wykorzystania grywalizacji

w praktyce.

W badaniu uczestniczyli:
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. przedstawiciel Wielkopolskiej Organizacji

Turystycznej,
. przedstawiciel Poznanskiej Lokalnej Organizacji
Turystycznej,

. przedstawicielka Wojewddzkiej Biblioteki

Publicznej,

. przedstawicielka Urzedu Miasta Gniezno.

Dobdr respondentéw miat charakter celowy i wynikat z
ich doswiadczenia zawodowego w zakresie turystyki
miejskiej, promocji regionu oraz wdrazania narzedzi
charakter czesciowo

cyfrowych. Wywiady miaty

ustrukturyzowany — zastosowano zestaw pytan
bazowych, ktéry byt modyfikowany w zaleznosci od
doswiadczenia i specjalizacji rozmoéwcy. Rozmowy byty
prowadzone indywidualnie, czesciowo w formie online,

a ich czas trwania wynosit od okoto 30 do 60 minut.
Zakres tematyczny wywiadow obejmowat m.in.:

° role technologii mobilnych w turystyce,

. znaczenie mechanizmow grywalizacyjnych w
angazowaniu uzytkownikdw,

. potencjat aplikacji w promocji i zarzadzaniu
ruchem turystycznym,

° bariery  technologiczne, organizacyjne i

finansowe wdrazania aplikacji,

. znaczenie user experience oraz

funkcjonalnosci aplikacji.

Przeprowadzone wywiady pozwolity na identyfikacje

praktycznych  uwarunkowan wdrazania aplikacji

turystycznych oraz czynnikdw wptywajacych na ich
skutecznosé. Uzyskane wyniki stanowity uzupetnienie
danych ilosciowych oraz podstawe do opracowania
koncepcji aplikacji mobilne;j.

Opracowanie koncepcji aplikacji

Ostatnim  etapem  procesu badawczego byto

opracowanie koncepcji aplikacji mobilnej Poznan

CityQuest. Projekt stanowit probe przetozenia wynikéw
badan empirycznych oraz wnioskéw z analizy literatury

na rozwigzanie funkcjonalne, umozliwiajace ocene

potencjatu grywalizacji jako narzedzia promocji

turystyki miejskiej.

Koncepcja aplikacji opierata sie na trzech zasadniczych

filarach:
1. Mechanizmy grywalizacyjne - zadania
lokalizacyjne  powigzane z  konkretnymi
punktami w przestrzeni miasta, system

punktéw, poziomy zaawansowania, odznaki
oraz elementy rywalizacji spoteczne;j.

2. Funkcja informacyjna — dostep do opisow
atrakcji, rekomendowanych tras oraz
mozliwosci planowania zwiedzania.

3. Personalizacja i interakcja — dostosowanie
tresci do zainteresowan uzytkownika oraz
integracja z mediami spotecznosciowymi.

Zadania projektowane w aplikacji miaty charakter
lokalizacyjny i tematyczny, co pozwala na kierowanie
ruchem turystycznym do okreslonych obszaréw miasta,
w tym mniej popularnych. Tym samym aplikacja moze
petni¢ nie tylko funkcje promocyjna, lecz réwniez
zarzadcza.

Koncepcja miata charakter modelu
funkcjonalnego, a jej celem byta ocena potencjalnych
Stanowifa ona
badan

sformutowanie wnioskéw dotyczacych wykorzystania

efektédw  wdrozenia. narzedzie

syntetyzujace  wyniki oraz umozliwiajgce

grywalizacji w strategii promocji i zarzadzania turystyka
miejska.

Ograniczenia badania

Badanie miato charakter eksploracyjny

iopierato sie w duzej mierze na deklaracjach

respondentdw, co moze wpltywa¢ na interpretacje

wynikéw. Dobdr proby ankietowej byt celowy

i obejmowat osoby korzystajgce z technologii

mobilnych, dlatego rezultaty odnoszg sie przede

wszystkim do tej grupy uzytkownikdw. Ponadto

opracowana koncepcja aplikacji ma charakter
modelowy i nie zostata poddana testom
wdrozeniowym w warunkach rzeczywistych.

Grywalizacja w turystyce miejskiej — ujecie

koncepcyjne
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Istota i definicje grywalizacji

Pojecie grywalizacji (ang. gamification) zostato
upowszechnione w literaturze na poczatku drugiej
dekady XXI wieku i odnosi sie do wykorzystania
elementéw projektowania gier w kontekstach
niezwigzanych bezposrednio z rozrywka (Deterding i
in.,, 2011). W przeciwienstwie do petnoprawnych gier
grywalizacja nie

komputerowych tworzy

autonomicznego $wiata gry, lecz wprowadza wybrane

mechanizmy do istniejgcej aktywnosci w celu
zwiekszenia zaangazowania uzytkownika.
Mechanizmy te obejmujg m.in. system

punktéw, poziomy, odznaki, wyzwania, rankingi oraz
informacje zwrotna. Ich celem jest oddziatywanie na
motywacje uzytkownika poprzez wzmacnianie poczucia
postepu oraz osiggniec (Ztotek, 2017). Istotne jest przy
tym rozréznienie pomiedzy grg a grywalizacja — w
pierwszym przypadku aktywnos¢ ma charakter
rozrywkowy jako cel sam w sobie, w drugim natomiast
elementy gry stanowig narzedzie wspierajace
okreslone zachowania.

W literaturze podkresla sie, ze skutecznosc grywalizacji
opiera sie na mechanizmach motywacji wewnetrznej i
zewnetrznej. Motywacja wewnetrzna zwigzana jest z
satysfakcja z wykonywania zadania, natomiast
motywacja zewnetrzna wynika z systemu nagréd i
uznania (Ztotek, 2017). Odpowiednie zaprojektowanie
tych mechanizméw moze prowadzi¢ do trwatego

zaangazowania uzytkownika w dang aktywnos¢.

Grywalizacja a  zarzadzanie  doswiadczeniem

turystycznym

W turystyce miejskiej grywalizacja znajduje

zastosowanie przede wszystkim w  konteksScie

zarzadzania doswiadczeniem turystycznym. Zgodnie
z koncepcja przedstawiong przez Xu, Webera i Buhalisa

(2013), nowoczesne  technologie  umozliwiajg
projektowanie  doswiadczern poprzez integracje
informacji, narracji oraz interakcji uzytkownika

z przestrzenig. Destynacja nie jest jedynie zbiorem
atrakgcji, lecz srodowiskiem doswiadczen, ktére mozna
modelowac przy pomocy narzedzi cyfrowych.

W tym ujeciu aplikacje mobilne stajg sie
elementem infrastruktury doswiadczenia. Wang, Xiang
i Fesenmaier (2014) wskazujg, ze smartfon petni funkcje
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osobistego asystenta podrézy, wptywajac na decyzje
turysty w czasie rzeczywistym. Integracja funkcji

nawigacyjnych z  elementami interaktywnymi
umozliwia personalizacje zwiedzania oraz zwigkszenie
poziomu zaangazowania.

Grywalizacja wzmacnia ten proces poprzez
nadanie zwiedzaniu struktury zadaniowej. Turysta nie
tylko przemieszcza sie pomiedzy punktami, lecz

realizuje okreslone cele, zdobywa osiggniecia

i otrzymuje informacje zwrotng. Taka forma aktywnosci
sprzyja
emocjonalnej relacji z przestrzenia miasta.

zapamietywaniu miejsc oraz budowaniu

Funkcje grywalizacji w turystyce miejskiej

W literaturze wskazuje sie kilka kluczowych
funkcji grywalizacji w turystyce. Podstawowg z nich jest
funkcja motywacyjna, polegajaca na zwiekszeniu
zaangazowania uzytkownika poprzez system wyzwan,
(Ztotek, 2017).

Mechanizmy te sprzyjajg utrzymaniu aktywnosci oraz

nagréd i informacji zwrotnej

wzmacniajg motywacje do podejmowania okreslonych
dziatan.
Grywalizacja moze petni¢ rowniez funkcje

edukacyjng, umozliwiajac przekazywanie wiedzy

w sposob interaktywny i angazujacy. Jak wskazuja
Bajgier-Kowalska i in. (2018), zastosowanie elementow
zadaniowych sprzyja aktywizacji uczestnikéw oraz
wzmacnia proces poznawczy, co w turystyce miejskiej
moze przektadaé sie na gtebsze poznanie przestrzeni
i jej dziedzictwa.

Istotna takze funkcja

jest promocyjna.

Angazujgce doswiadczenie uzytkownika wptywa

na sposob postrzegania destynacji oraz zwieksza

prawdopodobienstwo rekomendacji. Integracja

aplikacji mobilnych z mediami spotecznosciowymi

sprzyja generowaniu tresSci przez uzytkownikéw,
co wzmacnia komunikacje marketingowg miasta.
Szczegdlne znaczenie w kontekscie
zarzadzania turystykg miejskg ma zarzadcza. Zadania
oparte na geolokalizacji mogg kierowac¢ uzytkownikéw
do sprzyjajac

rozproszeniu ruchu turystycznego (Potucha, Zukovskis,

okreslonych  obszaréw  miasta,
2015). W ten sposéb grywalizacja moze wspiera¢ nie
tylko promocje, lecz réwniez proces zarzadzania

destynacja.
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Grywalizacja jako element konkurencyjnosci miasta

Miasta sredniej wielkosci, konkurujgce z duzymi
osrodkami  miejskimi, poszukujg innowacyjnych
narzedzi budowania atrakcyjnosci turystycznej. W tym
kontekscie aplikacje mobilne oparte na grywalizacji
mogg stanowi¢ element przewagi konkurencyjnej,
integrujgc  funkcje informacyjng z angazujacym
doswiadczeniem uzytkownika.

Bajgier-Kowalska i in. (2018) podkreslaja, ze
grywalizacja sprzyja aktywizacji turystycznej poprzez

zachecanie do eksploracji przestrzeni oraz wzmacnianie

interakcji z miejscem. W pofaczeniu z mediami
spotecznosciowymi  moze to  prowadzi¢c do
powstawania  oddolnych  tresci  promocyjnych,

zwiekszajacych zasieg komunikacji marketingowej.
Z perspektywy zarzgdzania destynacjg aplikacja
mobilna moze petnié¢ funkcje narzedzia integrujgcego

dziatania  marketingowe i operacyjne. Dane
generowane przez uzytkownikéw oraz struktura
projektowanych zadan mogg wspiera¢ proces

planowania oferty turystycznej oraz ksztattowania
ruchu w przestrzeni miejskiej.

Grywalizacja w kontekscie turystyki 4.0

Rozwdj aplikacji mobilnych w turystyce
wpisuje sie w szerszy proces transformacji cyfrowej
sektora ustug, okreslany jako Turystyka 4.0. Koncepcja
ta nawigzuje do idei Przemystu 4.0 i zaktada integracje
technologii cyfrowych, personalizacji doswiadczen oraz
wykorzystania danych w procesie zarzadzania
destynacja (Gretzel i in., 2020). Wspodtczesna turystyka
opiera sie na inteligentnych systemach informacyjnych,
analizie danych oraz dynamicznym dostosowywaniu
Li i (2018)

podkreslajg rosngce znaczenie big data w badaniach

oferty do potrzeb uzytkownika. in.

turystycznych oraz  w procesach decyzyjnych
zwigzanych z zarzadzaniem ruchem turystycznym.
Dane generowane przez uzytkownikow aplikacji
mobilnych mogg stanowi¢ cenne zrédto informacji o
preferencjach i zachowaniach turystow.

W koncepcji smart tourism destination technologie
cyfrowe petnig funkcje integrujgcg rézne elementy
systemu turystycznego. Buhalis i Amaranggana (2015)
wskazujg, ze inteligentne destynacje wykorzystuja

technologie informacyjno-komunikacyjne
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do personalizacji ustug oraz poprawy jakosci

doswiadczenia turystycznego. Aplikacje mobilne
stanowia w tym modelu narzedzie umozliwiajgce
bezposrednig

a przestrzenig miasta.

interakcje pomiedzy uzytkownikiem

Technologia moze dziata¢ jako katalizator

zmiany doswiadczenia turystycznego, zaréwno poprzez
zwiekszenie  interaktywnosci, jak i  poprzez
umozliwienie  wspoftworzenia  wartosci przez
uzytkownika (Neuhofer, Buhalis, Ladkin, 2015). W tym
kontekscie mechanizm

grywalizacja stanowi

wzmacniajgcy proces angazowania turysty, nadajac

jego aktywnosciom strukture zadaniowg
i motywacyjna.

Wiaczenie  mechanizméw  grywalizacyjnych
do modelu  Turystyki 4.0 oznacza  przejscie

od tradycyjnej promocji opartej na jednostronnym

przekazie do modelu interaktywnego, w ktdrym
uzytkownik staje sie wspottworcg doswiadczenia.
Integracja takich narzedzi z analizg danych moze
dodatkowo wspieraé planowania

proces oferty

turystycznej oraz zarzgdzania destynacja.

Wyniki badan

Wykorzystanie technologii mobilnych w zwiedzaniu
miasta

Uzyskane wyniki potwierdzajg, ze urzadzenia
mobilne stanowig podstawowe narzedzie wspierajgce
proces zwiedzania miast. Jak przedstawiono na ryc.2,
(84%)
deklarowata korzystanie z aplikacji mobilnych podczas

zdecydowana  wiekszo$s¢  respondentow

podrézy turystycznych. Jedynie niewielka czesé

badanych wskazata brak takiego doswiadczenia.

Ryc. 2. Wykorzystanie aplikacji mobilnych podczas
podrézy turystycznych (n=219)
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16%

m Tak
= Nie
84%
Zrédto: opracowanie wiasne.
Oznacza to, ze smartfon petni funkcje

osobistego asystenta turysty, wspierajac zaréwno
wyszukiwanie informacji, jak i planowanie tras czy
Wyniki
potwierdzajg obserwacje Wang, Xianga i Fesenmaiera

lokalizowanie atrakcji turystycznych. te

(2014), wskazujace na rosnaca role urzagdzen mobilnych

W procesie podejmowania decyzji w czasie
rzeczywistym.
Jednoczesnie respondenci wskazywali na

potrzebe bardziej angazujgcych form zwiedzania niz
tradycyjne przewodniki cyfrowe. Sam dostep do
informacji nie jest juz postrzegany jako wystarczajgcy
element doswiadczenia turystycznego. Preferowane sg
rozwigzania umozliwiajgce interakcje z przestrzenig
miasta oraz aktywne uczestnictwo w procesie jego
odkrywania. Wyniki te wpisujg sie w koncepcje
4.0, w ktorej
interaktywnosc,

Turystyki kluczowe znaczenie ma

personalizacja oraz aktywne

uczestnictwo uzytkownika w procesie odkrywania
przestrzeni. Wskazuja one rdéwniez

na rosngce

znaczenie narzedzi cyfrowych jako elementu

ksztattujgcego doswiadczenie turystyczne.
Znajomosc i percepcja elementow grywalizacji

Wyniki badania wskazujg, ze respondenci
wykazujg ograniczong znajomo$¢ samego pojecia
grywalizacji, jednak jednoczesnie czesto majg stycznosc
z jej elementami w praktyce. Jak przedstawiono na
ryc.3, jedynie cze$¢ badanych deklarowata znajomos¢
koncepcji gdy wiekszosé

grywalizacji, podczas

respondentow nie identyfikowata tego pojecia.
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Ryc. 3. Znajomos¢ koncepcji grywalizacji przez
respondentow (n=219)

34%

m Tak

= Nie
66%
Zrédto: opracowanie wiasne.
Jednoczesnie, jak wynika z danych

zaprezentowanych na ryc.4, okoto jednej trzeciej
lub

zawierajacych elementy grywalizacji. Oznacza to, ze

respondentow korzystata z aplikacji ustug
mimo ograniczonej znajomosci samego pojecia, czes¢
uzytkownikéw ma juz doswiadczenie z tego typu

rozwigzaniami.

Ryc. 4. Korzystanie respondentdw z aplikacji lub
ustug zawierajacych elementy grywalizacji (n=219)

33%
m Tak

m Nie
67%

Zrédto: opracowanie wtasne.

Uzyskane wyniki wskazujg, ze mechanizmy
grywalizacyjne sg obecne w codziennym korzystaniu z
aplikacji cyfrowych, nawet jesli uzytkownicy nie
identyfikujg ich bezposrednio z terminologig naukowa.
YA

turystycznych oznacza to, ze wdrazanie elementéw

punktu  widzenia  projektowania  aplikacji

grywalizacji nie wymaga wczesniejszej znajomosci

koncepcji przez uzytkownikéw. Jak przedstawiono na

ryc.5, najwyzej ocenianymi mechanizmami

grywalizacyjnymi byty zdobywanie punktéw oraz

system osiggnie¢ i nagrod. Wysokie znaczenie

przypisywano  réwniez  rywalizacji z  innymi
uzytkownikami oraz systemowi pozioméw. Nieco nizej
oceniono elementy zwigzane z wykonywaniem zadan i
wyzwan, natomiast najmniejsze znaczenie przypisano

rankingom oraz zdobywaniu nowych umiejetnosci.



Czasopismo Naukowe
» Turystyka — zarzqdzanie, administracja, prawo” Nr 6 (1/2026)

Ryc. 5. Najbardziej motywujgce mechanizmy
grywalizacyjne wedtug respondentéw (n = 219)

Zdobywanie nowych...| 0,5%

Rankingi | 0,5%

Wyjatkowe wyzwania i zadania [N 35,6%
Postepy i poziomy N 36,5%
Rywalizacja z innymi... IR 37%
Osiggniecia i nagrody N 6, 1%

Zdobywanie punktow

I 5 7 %

0 10 20 30 40 50

Zrédto: opracowanie wiasne.

Wyniki
mechanizmy

te wskazujg, ze uzytkownicy preferujg

zapewniajagce  szybkie i czytelne
informacje zwrotne oraz poczucie postepu. Elementy
takie jak punkty, poziomy czy osiggniecia sg intuicyjne i
tatwe do zrozumienia, co zwieksza ich skutecznos¢ w
angazowaniu uzytkownikéw. Jednoczesnie badani
oceniali elementy grywalizacyjne jako atrakcyjne i
zwiekszajgce zaangazowanie w korzystanie z aplikacji.
Szczegdlnie pozytywnie postrzegano rozwigzania
oparte na nagrodach oraz mozliwosci poréwnywania
wynikéw z innymi uzytkownikami, co potwierdza
motywacyjng funkcje grywalizacji
literaturze (Ztotek, 2017).

Warto réwniez zauwazyé, ze respondenci

opisywang w

preferowali rozwigzania proste i intuicyjne, ktdre nie

wymagaja skomplikowanej obstugi ani dtugiego

procesu wdrozenia. Wskazuje to, ze skutecznosé
grywalizacji zalezy nie tylko od liczby zastosowanych
od ich

przejrzystosci i dopasowania do potrzeb uzytkownika.

mechanizméw, lecz przede wszystkim

Uzyskane wyniki potwierdzajg, ze elementy grywalizacji

moga
turystycznych,

stanowi¢ komponent
ich

potencjat angazowania uzytkownikow.

istotny aplikacji

zwiekszajac atrakcyjnos¢ oraz

Oczekiwania wobec aplikacji turystycznej
Wyniki badania ankietowego wskazujg, ze
respondenci oczekujg od aplikacji turystycznych przede

wszystkim  funkcjonalnosci  taczacych dostep do

informacji z elementami interakcji oraz zaangazowania

uzytkownika. Analiza odpowiedzi pokazuje, ze
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tradycyjne funkcje informacyjne, takie jak opisy atrakgcji

czy mapy, nie s juz postrzegane jako wystarczajace.
Istotnym elementem wskazywanym przez

respondentéw byta réwniez personalizacja tresci.

Mozliwos¢ dostosowania tras, tematyki zadan oraz

rekomendacji do indywidualnych zainteresowan
uzytkownika  zwieksza  poczucie kontroli nad
przebiegiem zwiedzania oraz sprzyja budowaniu

bardziej angazujacego doswiadczenia. Preferencje te
koresponduja z koncepcjg zarzadzania doswiadczeniem

turystycznym, w  ktorej technologie cyfrowe

umozliwiaja  projektowanie  spersonalizowanych,

interaktywnych form kontaktu z przestrzenig destynacji
(Xu, Weber, Buhalis, 2013). Jednoczesnie wpisujg sie
one w model inteligentnej destynacji turystycznej,
zaktadajgcy wykorzystanie technologii informacyjno-
komunikacyjnych do personalizacji ustug i poprawy
jakosci  doswiadczenia  turystycznego  (Buhalis,
Amaranggana, 2015).

Ryc. 6. Preferencje uzytkownikéw dotyczace funkciji,
ktdore powinny znalezc sie w aplikacji Poznan
CityQuest, aby byta atrakcyjna (n = 219)

Ciekawe zadania | 0,5%

Powiadomienia o
wydarzeniach i promocjach
Personalizowane trasy

zwiedzania

I 34,7%
I -3, 4%

Mozliwos$¢ rywalizacji z
innymi uzytkownikami
System punktdéw i nagréd za
wykonanie zadan
Opisy i ciekawostki
dotyczace atrakg;ji.
Interaktywne mapy z
zadaniami do wykonania

I 338%

I /6,6%
I 62,6%

I S3,4%

0 20 40 60 80
Zrédto: opracowanie wiasne.
Jak przedstawiono na ryc. 6, najwyzej

ocenianymi funkcjami aplikacji byty opisy i ciekawostki
dotyczace atrakcji turystycznych oraz interaktywne
mapy z zadaniami do wykonania. Wysokie znaczenie
przypisywano réwniez personalizowanym trasom
zwiedzania oraz systemowi punktéw i nagréd. Wyniki
te wskazujg, ze uzytkownicy oczekujg potgczenia funkgji

informacyjnych z elementami angazujgcymi.
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Dodatkowo respondenci wykazywali wyrazne

preferencje wzgledem rodzaju zadad i wyzwan
oferowanych w aplikacji. Jak przedstawiono na ryc.7,
najwiekszym zainteresowaniem cieszyty sie quizy
dotyczace historii i kultury miasta oraz interaktywne
zagadki, a takze poszukiwanie skarbéw. Wysoko
oceniono réwniez wyzwania fotograficzne, natomiast
mniejsze znaczenie przypisywano zadaniom
wymagajacym wspotpracy z innymi uzytkownikami czy

elementom o charakterze czysto rywalizacyjnym.

Ryc. 7. Preferowane zadania i wyzwania w
turystycznej aplikacji grywalizacyjnej dla miasta
Poznan (n = 219)

Sportowa rywalizacja | 0,5%

Zadania wymagajace... I 22,3%

Fikcyjne scenariusze... I 25,6%
I  50,2%
I  33,3%
I 42,9%
Ouizy dotyczace historii i... I 50,7%

Interaktywne zagadki
Fotograficzne wyzwania

Poszukiwanie skarbéw

0 20 40 60

Zrédto: opracowanie wiasne.

Wyniki te wskazujg, ze uzytkownicy preferuja
zadania angazujgce poznawczo i osadzone w kontekscie
miejsca, ktore taczg elementy edukacyjne z rozrywka.
Preferencje te s3 zgodne z zatozeniami grywalizacji,
ktora opiera sie na angazowaniu uzytkownika poprzez
aktywne uczestnictwo oraz stopniowe odkrywanie
tresci (Xu, Weber, Buhalis, 2013). Oznacza to, ze
skuteczna aplikacja turystyczna powinna
wykorzystywaé mechanizmy grywalizacyjne w sposdb
wspierajacy poznawanie przestrzeni miasta, a nie

jedynie  rywalizacje. Jednoczesnie  respondenci
wskazywali na znaczenie elementéw interaktywnych,
takich

personalizowane

jak rywalizacja z innymi uzytkownikami,

rekomendacje czy mozliwosé
komunikacji. Wskazuje to na rosngce znaczenie funkcji
spotecznosciowych oraz dynamicznej interakcji w
aplikacjach turystycznych. Badanie pozwolito rowniez
zidentyfikowa¢ czynniki, ktére moga zniechecad
uzytkownikéw do korzystania z aplikacji. Jak pokazano

na ryc.8, najwieksze znaczenie miaty trudnosci w
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obstudze oraz brak aktualnych informacji. Wskazuje to,
ze uzytecznosc i aktualnos¢ tresci stanowig kluczowe
warunki skutecznego funkcjonowania aplikacji.

Ryc. 8. Aspekty aplikacji, ktore mogg zniechecic¢
uzytkownikéw do jej uzywania (n = 219)

Czytelno$¢ mapy, oznaczen itp.

| 0,5%

Brak interaktywnosci

I 25,6%

Zbyt mata liczba zadan i wyzwan

I 28,8%

Potrzebne zatozenie konta

I 35,6%
Brak aktualnych informacji

Trudnos¢ w obstudze

0 20 40 60

Zrédto: opracowanie wiasne.

Wyniki te wskazujg, ze uzytkownicy oczekujg
aplikacji nie tylko jako zrédta informaciji, lecz takze jako
narzedzia wspierajgcego doswiadczenie turystyczne
poprzez angazowanie uzytkownika w interakcje z
przestrzeniag miasta. Kluczowe znaczenie ma zatem
potaczenie funkcji informacyjnej z mechanizmami
grywalizacyjnymi. Uzyskane wyniki stanowig podstawe
do sformutowania zatozen dotyczacych projektowania
aplikacji turystycznych opartych na grywalizacji. W
szczegdlnosci  wskazujg na potrzebe tworzenia
rozwigzan:

e opartych na zadaniach lokalizacyjnych,

e wykorzystujacych system punktow i osiggnieé,

e umozliwiajgcych personalizacje tras,

e integrujacych elementy interakcji spotecznej,

e zapewniajgcych prostote obstugi i aktualnosé
tresci.

Podkre$la to znaczenie wuser experience jako

kluczowego czynnika determinujgcego skutecznosé
aplikacji turystycznych.
Potencjat aplikacji w  zarzadzaniu ruchem
turystycznym

Uzyskane wyniki wskazujg, Ze zastosowanie
mechanizmdw

grywalizacyjnych w aplikacji

turystycznej moze mieé istotne znaczenie nie tylko z

I  50,2%

I 69,9%

80
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punktu widzenia zaangazowania uzytkownikéw, lecz

rowniez zarzadzania ruchem turystycznym w

przestrzeni miasta. Szczegdlne znaczenie majg zadania

lokalizacyjne, ktore zgodnie z preferencjami

respondentow - stanowig jeden z najbardziej
atrakcyjnych elementéw aplikacji. Ich wykorzystanie
umozliwia kierowanie uzytkownikow do konkretnych
punktdw w przestrzeni miejskiej, w tym réwniez do
mniej popularnych lokalizacji. Sprzyja to rozproszeniu
natezenia zwiedzania i lepszemu wykorzystaniu
potencjatu przestrzeni miejskiej.

Wyniki badania wskazujg, ze uzytkownicy
chetnie angazujg sie w aktywnosci zwigzane z
eksploracjg przestrzeni miasta, zwtaszcza gdy majg one
forme interaktywnych zadan, zagadek lub wyzwan.
Oznacza to, ze odpowiednio zaprojektowana aplikacja
moze wptywacé na sposdb poruszania sie turystéw oraz
w

potaczeniu z technologiami mobilnymi umozliwiajg one

ich wybory dotyczace odwiedzanych miejsc.

modelowanie zachowan uzytkownikéw w czasie

rzeczywistym, co - jak wskazuja Wang, Xiang i
Fesenmaier (2014) - stanowi istotny element
wspotczesnego zarzadzania doswiadczeniem
turystycznym.

W kontekscie zarzgdzania destynacjg oznacza to
mozliwos¢ wykorzystania aplikacji jako narzedzia
wspierajacego rozproszenie ruchu turystycznego oraz
zmniejszanie presji na najbardziej obcigzone obszary
miasta. Takie podejscie wpisuje sie w zarzgdczg funkcje
grywalizacji wskazywang w literaturze (Potucha,
Zukovskis, 2015).

Aplikacja moze zatem petnié nie tylko funkcje

promocyjng, lecz réwniez operacyjng, umozliwiajgc

modelowanie zachowan uzytkownikdw poprzez
odpowiednie projektowanie tras, zadan oraz
mechanizmoéw motywacyjnych.
Whioski z wywiadow eksperckich

Wyniki wywiadéw eksperckich stanowig
uzupetnienie badan iloSciowych, pozwalajgc na
pogtebienie interpretacji uzyskanych wynikéw oraz
odniesienie ich do praktycznych uwarunkowan
wdrazania aplikacji turystycznych opartych
na grywalizacji.

Eksperci zgodnie wskazywali na rosngce

znaczenie technologii mobilnych w turystyce oraz ich
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potencjat w zakresie angazowania uzytkownikéw

i ksztattowania doswiadczenia turystycznego.
Podkreslano, ze aplikacje mobilne mogg stanowié
skuteczne narzedzie promocji destynacji, pod
warunkiem zapewnienia ich  wysokiej jakosci

technicznej oraz uzytecznosci. Jednym z kluczowych
whioskdw byta konieczno$¢ zachowania réwnowagi
pomiedzy atrakcyjnoscig a funkcjonalnoscig aplikacji.
Eksperci zwracali uwage, ze nadmierne rozbudowanie
funkgcji lub zbyt skomplikowany interfejs mogg obniza¢
poziom zaangazowania uzytkownikéw. Szczegdlne
znaczenie przypisywano prostocie obstugi, intuicyjnosci
oraz ptynnosci dziatania aplikacji. Wskazywano rowniez
na potrzebe statej aktualizacji tresci oraz
dostosowywania funkcjonalnosci do zmieniajgcych sie
oczekiwan uzytkownikéw. Brak aktualnych informacji
lub problemy techniczne mogg istotnie ograniczaé
skutecznos¢ aplikacji jako narzedzia promociji
turystycznej.

Eksperci podkreslali takze znaczenie wspotpracy
instytucjonalnej w procesie tworzenia i wdrazania
aplikacji. Wskazywano, ze skuteczne rozwigzania
wymagajg zaangazowania réznych podmiotéw, takich
jak samorzady, organizacje turystyczne, instytucje
kultury oraz przedsiebiorcy. Zwrécono réwniez uwage
na potencjat aplikacji w zakresie zarzadzania ruchem
turystycznym  oraz  gromadzenia

danych o

zachowaniach uzytkownikéw. Informacje te moga
stanowi¢ istotne wsparcie dla proceséw planowania i
zarzadzania ofertg turystyczna.

Uzyskane wyniki wskazujg, ze skuteczne
wdrozenie aplikacji turystycznej opartej na grywalizacji
nie tylko mechanizmow

wymaga atrakcyjnych

angazujacych uzytkownika, lecz réwniez

odpowiedniego zaplecza organizacyjnego,

technologicznego i finansowego.

Synteza wynikow

Uzyskane wyniki badan wskazujg, ze aplikacje
mobilne oparte na mechanizmach grywalizacji maja
istotny potencjat w zakresie wspierania zaréwno
promocji, jak i zarzadzania turystykg miejska. Analiza
danych ilosciowych oraz jakosciowych pozwala na
sformutowanie kilku kluczowych wnioskéw.

Po
wykorzystujg

pierwsze, respondenci powszechnie

technologie mobilne w procesie



Czasopismo Naukowe
» Turystyka — zarzqdzanie, administracja, prawo” Nr 6 (1/2026)

zwiedzania, jednak oczekujg bardziej angazujacych
form doswiadczenia turystycznego niz tradycyjne
informacyjne. Wskazuje to na

aplikacje rosngce

znaczenie interaktywnosci oraz aktywnego
uczestnictwa uzytkownika w odkrywaniu przestrzeni
miasta.

Po drugie, mimo ograniczonej znajomosci
samego pojecia grywalizacji, uzytkownicy pozytywnie
oceniajg jej elementy, takie jak system punktow,
osiggniecia czy zadania lokalizacyjne. Oznacza to, ze
mechanizmy grywalizacyjne s3g intuicyjne i mogg by¢
skutecznie wykorzystywane

w aplikacjach

turystycznych  bez  koniecznosci  wczesniejszego
przygotowania uzytkownikéw.

Po trzecie, wyniki wskazujg na znaczenie
do

indywidualnych preferencji uzytkownikéw. Mozliwosé

personalizacji oraz dostosowania aplikacji
wyboru tras, rodzaju zadan czy tematyki zwiedzania
zwieksza poziom zaangazowania oraz wptywa na jakos¢
doswiadczenia turystycznego.

Po badan

ankietowych, jak i wywiadéw eksperckich wskazujg na

czwarte, zaréwno  wyniki
potencjat aplikacji w zakresie zarzgdzania ruchem

turystycznym. Mechanizmy oparte na zadaniach
lokalizacyjnych mogg wspiera¢ rozproszenie ruchu
turystycznego oraz kierowanie uzytkownikéw do mniej
obcigzonych obszaréw miasta.

Jednoczesnie zidentyfikowano szereg
czynnikéw warunkujgcych skutecznos$¢ tego typu
rozwigzan, takich jak prostota obstugi, aktualnos¢
tresci, stabilno$¢ techniczna oraz wspdtpraca
instytucjonalna.

Whioski ptyngce z przeprowadzonych badan
stanowity podstawe do opracowania koncepcji aplikacji
mobilnej wykorzystujgcej mechanizmy grywalizacji (ryc.
9). Struktura

odzwierciedla

proponowanego rozwigzania

preferencje  respondentéw  oraz

wskazania ekspertéw dotyczace funkcjonalnosci,

przejrzystosci oraz angazujacego charakteru narzedzia.

Ryc. 9. Przyktadowe ekrany aplikacji mobilnej opartej
na grywalizacji (koncepcja autorska)
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m g

Zadania

Stary Rynek: *Pozna) Historig Rynku"

Jezyce: *Sztuka w Dzielnicy”

Malta Park: ‘Rekreacja na Malta Park*

Zrédto: opracowanie wiasne.

Pierwszy z ekrandw przedstawia liste

dostepnych zadan wraz z informacjg o stopniu ich
realizacji, natomiast drugi ilustruje strukture zadania
terenowego, faczacego element eksploracyjny
z systemem punktowym. Rozwigzanie to odpowiada
preferencjom  uzytkownikéw dotyczagcym jasnej
struktury wyzwan oraz natychmiastowej informacji
zwrotne;j.
Wyniki
na grywalizacji mogg stanowi¢ narzedzie integrujace

te wskazujg, ze aplikacje oparte

funkcje promocyjne, analityczne oraz zarzadcze,
wpisujgc sie w zatozenia Turystyki 4.0 oraz koncepcje

inteligentnych destynacji turystycznych.

Dyskusja
Uzyskane wyniki badan potwierdzajg rosngce
znaczenie technologii mobilnych w ksztattowaniu

doswiadczenia turystycznego oraz wskazujg na
potencjat grywalizacji jako narzedzia wspierajgcego
rozwdj turystyki miejskiej. W szczegdlnosci wyniki
wskazujg, ze uzytkownicy oczekuja rozwigzan
wykraczajacych poza tradycyjne funkcje informacyjne,
co jest zgodne z obserwacjami dotyczacymi ewolucji
turystyki w kierunku modelu doswiadczeniowego oraz
4.0,

technologii cyfrowych w projektowaniu interaktywnych

zatozeniami  Turystyki podkreslajacej role

doswiadczen.

Preferencje respondentow dotyczace

interaktywnosci, personalizacji oraz angazujgcych form
zwiedzania

znajdujg potwierdzenie w literaturze

przedmiotu. Jak wskazujg Xu, Weber i Buhalis (2013),
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wykorzystanie mechanizmoéow grywalizacyjnych w

sprzyja
uzytkownikéw oraz przeksztatceniu biernego odbiorcy

turystyce zwiekszeniu  zaangazowania
w aktywnego uczestnika doswiadczenia turystycznego.
Podobnie Wang, Xiang i Fesenmaier (2014) podkreslajg
znaczenie  technologii mobilnych w  procesie
podejmowania decyzji w czasie rzeczywistym, co
znajduje odzwierciedlenie w wynikach niniejszego
Wysoka

grywalizacyjnych, takich jak zadania

badania. ocena mechanizmow
lokalizacyjne,
ich

literaturze

system punktow czy osiggniecia, potwierdza
motywacyjng funkcje opisywang w
(Deterding i in., 2011; Ztotek, 2017).

Uzyskane rezultaty wskazujg réwniez na istotng

role personalizacji w projektowaniu  aplikacji
turystycznych. Mozliwos¢ dostosowania tresci do
indywidualnych preferencji uzytkownika sprzyja

zwiekszeniu jego zaangazowania oraz satysfakcji z
korzystania z aplikacji. Wnioski te sg zgodne z koncepcjg
inteligentnych destynacji turystycznych, w ktoérych
technologie informacyjno-komunikacyjne
wykorzystywane sg do tworzenia spersonalizowanych
(Buhalis, 2015),
stanowiacych jeden z kluczowych elementéw modelu
Turystyki 4.0.

Wyniki badan wskazujg takze na potencjat

doswiadczen Amaranggana,

grywalizacji w  zakresie  zarzadzania ruchem

turystycznym. Mechanizmy oparte na zadaniach
lokalizacyjnych mogg wptywac na sposéb poruszania
sie uzytkownikéw w przestrzeni miasta, co znajduje
potwierdzenie w literaturze dotyczacej zarzadczej
funkcji grywalizacji (Potucha, Zukovskis, 2015). W
potgczeniu z technologiami mobilnymi umozliwia to
modelowanie zachowan uzytkownikbw w czasie
rzeczywistym, co wpisuje sie w zatozenia Turystyki 4.0,
zaktadajacej wykorzystanie danych i narzedzi cyfrowych
do

turystycznym.

dynamicznego zarzadzania doswiadczeniem

Jednoczesnie nalezy zwrdcic uwage na
ograniczenia przeprowadzonych badan. Zastosowany
dobdér préby miat charakter celowy, co ogranicza
mozliwo$¢ generalizacji wynikdw na catg populacje
turystéw. Ponadto badanie koncentrowato sie na
deklaracjach respondentéw, ktére nie zawsze muszg
odzwierciedla¢ rzeczywiste zachowania uzytkownikow.

Dodatkowo nalezy zauwazyé¢, ze uzyskane wyniki moga
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by¢ czesciowo determinowane specyfika badanej
grupy, co wskazuje na potrzebe ostroznosci w ich
interpretacji.

W
prowadzenie dalszych badan w tym obszarze, w

zwigzku z powyziszym zasadne jest

szczegblnosci z wykorzystaniem metod

eksperymentalnych  oraz  analiz  rzeczywistego

korzystania z aplikacji mobilnych. Warto réwniez
rozszerzy¢ zakres badan o inne miasta oraz rézne grupy
uzytkownikéw, co pozwoli na lepsze zrozumienie
zrdéznicowanych potrzeb i oczekiwan turystow.
Szczegdlnie interesujgcym kierunkiem dalszych analiz
moze by¢ wykorzystanie danych generowanych przez
uzytkownikéw aplikacji w modelu Turystyki 4.0.
Implikacje praktyczne dla zarzadzania turystyka
miejska

Uzyskane wyniki wskazuja, ze aplikacje mobilne
oparte na grywalizacji mogg stanowi¢ realne narzedzie
wspierajgce  zarébwno  promocje  miasta, jak
i zarzadzanie ruchem turystycznym. Na podstawie
przeprowadzonych badan mozina sformutowad kilka
kluczowych rekomendacji praktycznych.

Po pierwsze, projektowanie aplikacji powinno
koncentrowaé sie na tworzeniu angazujgcych form
eksploracji przestrzeni miejskiej. Szczegdlne znaczenie

majg zadania lokalizacyjne, ktére nie tylko zwiekszajg

zaangazowanie uzytkownikow, lecz rowniez
umozliwiajg  kierowanie  ruchem  turystycznym
do wybranych obszaréw miasta.

Po drugie, kluczowe znaczenie

ma personalizacja tresci. Mozliwos$¢ dostosowania tras

zwiedzania, tematyki zadan oraz rekomendacji
do indywidualnych preferencji uzytkownika zwieksza
atrakcyjnosc¢ aplikacji oraz sprzyja budowaniu bardziej
zindywidualizowanego doswiadczenia turystycznego.

Po trzecie, wdrazanie aplikacji turystycznych
powinno uwzglednia¢ zasade prostoty i intuicyjnosci.
Zbyt skomplikowane rozwigzania technologiczne moga
stanowi¢ bariere dla uzytkownikow, dlatego istotne jest
zapewnienie przejrzystego interfejsu oraz tatwosci
obstugi.

Po czwarte, skuteczne wykorzystanie aplikacji
wymaga zapewnienia aktualnosci tresci oraz stabilnosci
technicznej. Regularna aktualizacja informacji oraz
technicznych stanowig

eliminowanie btedow
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podstawowy warunek utrzymania zainteresowania
uzytkownikow.

Po pigte, rozwdj tego typu narzedzi powinien
sie
interesariuszami,

opierac na wspotpracy pomiedzy réznymi

takimi jak jednostki samorzadu

terytorialnego, organizacje turystyczne, instytucje

kultury oraz sektor prywatny. Integracja dziatan
réznych podmiotéw umozliwia tworzenie spojnej i
kompleksowej oferty turystycznej.

Po szbste, istotnym elementem zwiegkszajgcym
skutecznos¢ aplikacji moze by¢ integracja z mediami
spotecznosciowymi. Udostepnianie osiggnie¢ oraz
sprzyja

zasiegu komunikacji marketingowej oraz budowaniu

doswiadczen uzytkownikow zwiekszeniu
autentycznego wizerunku destynacji. Tym samym
aplikacja moze wspiera¢ oddolng promocje miasta,
opartg na aktywnosci i zaangazowaniu uzytkownikow.
whioski uznaé

Zaprezentowane pozwalaja

grywalizacje za narzedzie wspierajgce realizacje
strategii rozwoju turystyki miejskiej, szczegdlnie w
kontekscie transformacji cyfrowej destynacji oraz
wdrazania rozwigzan charakterystycznych dla Turystyki

4.0.

Whioski

Celem artykutu byta ocena potencjatu
grywalizacji jako narzedzia promocji turystyki miejskiej
na podstawie projektu aplikacji Poznan CityQuest.
Przeprowadzone badania potwierdzajg, ze uzytkownicy
aplikacji ~ mobilnych

oczekujg  interaktywnych,

spersonalizowanych form zwiedzania, t3czacych
funkcje informacyjna z elementami angazujgcymi.

Uzyskane wyniki wskazujg, Zze mechanizmy
grywalizacyjne — w szczegdlnosci zadania lokalizacyjne,
system punktow oraz osiggniecia — mogg zwiekszac
motywacje do eksploracji przestrzeni miejskiej.
Jednoczesnie ich skutecznosé¢ zalezy od zachowania
prostoty i intuicyjnosci narzedzia.

Badanie potwierdza, ze aplikacje oparte na
grywalizacji mogg petnié¢ nie tylko funkcje promocyjna,
lecz réwniez  wspiera¢  zarzadzanie  ruchem
turystycznym poprzez modelowanie tras i zachecanie
do odwiedzania mniej popularnych obszaréw miasta.
Wopisuje sie to w zatozenia Turystyki 4.0 oraz koncepcje

inteligentnej destynacji turystyczne;.
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Whktad
perspektywy motywacyjnej

artykutu  polega na  potaczeniu

grywalizacji z ujeciem

zarzadczym, wskazujgcym na jej potencjat operacyjny w
strategii rozwoju turystyki miejskiej. Uzyskane rezultaty
mogg stanowi¢ podstawe do dalszych badan, w
szczegdlnosci o charakterze wdrozeniowym oraz analiz
porownawczych w réznych destynacjach.

Spis literatury

Bajgier-Kowalska, M., Tracz, M., Uliszak, R., 2018. Ingress jako
przyktad wykorzystania grywalizacji w turystyce. Studium
przypadku dla Krzeszowic i Skaty. Panistwo i Spoteczeristwo,
2018(1).

Buhalis, D., Amaranggana, A., 2015. Smart Tourism Destinations:
Enhancing Tourism Experience Through Personalisation of
Services. In: Tussyadiah, I., Inversini, A. (eds.), Information
and Communication Technologies in Tourism 2015. Springer,
Cham.

Deterding, S., Sicart, M., Nacke, L., O’Hara, K., Dixon, D., 2011.
Gamification: Using game-design elements in non-gaming
contexts. In: Proceedings of the 2011 Annual Conference
Extended Abstracts on Human Factors in Computing Systems
(CHI EA ’11). ACM, New York, pp. 2425-2428.
https://doi.org/10.1145/1979742.1979575

Gretzel, U., Fuchs, M., Baggio, R.iin., 2020. e-Tourism beyond COVID-
19: A call for transformative research. Information
Technology & Tourism, 22, pp. 187-203.
https://doi.org/10.1007/s40558-020-00181-3

Li, J., Xu, L., Tang, L.D., Wang, S., Li, L., 2018. Big data in tourism
research: A literature review. Tourism Management, 68.

Neuhofer, B., Buhalis, D., Ladkin, A., 2015. Technology as a Catalyst of
Change: Enablers and Barriers of the Tourist Experience and
Their Consequences. In: Tussyadiah, I., Inversini, A. (eds.),
Information and Communication Technologies in Tourism
2015. Springer, Cham.

Potucha, I., Zukovskis, J., 2015. Interakcje w przestrzeni —nowe trendy
w animacji turystyki. Zeszyty Naukowe Uniwersytetu
Szczecinskiego, nr 847, Ekonomiczne Problemy Turystyki, nr
1(29).

Wang, D., Xiang, Z., Fesenmaier, D.R., 2014. Adapting to the mobile
world: A model of smartphone use. Annals of Tourism
Research, 48, pp. 11-26.

Xu, F., Weber, J., Buhalis, D., 2013. Gamification in tourism. In: Xiang,
Z., Tussyadiah, I. (eds.), Information and Communication
Technologies in Tourism 2013. Springer, Berlin, pp. 525-537.

Ztotek, M., 2017. Grywalizacja — wykorzystanie mechanizmdw z gier

jako motywatora do zmiany zachowania ludzi. Krakéw:
Oficyna Wydawnicza AFM.


https://doi.org/10.1145/1979742.1979575
https://doi.org/10.1007/s40558-020-00181-3

