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Wstep
Aplikacja mobilna jako tkanka codziennosci

Uniwersum urzadzen mobilnych wspiera si¢ na niepozornym elemencie infra-
struktury informacji, szybkim w swojej naturze, poteznym w materii budowy
tozsamosci. Stopniowo dochodzi do aktualizacji metafor przedstawionych przez
Jaya Davida Boltera, ktory w Czlowieku Turinga pisze:

Technologia definiujaca przypomina szklo powiekszajace, ktére skupia idee
w jeden jasny, niekiedy przenikliwy plomien. Technologia nie odwoluje si¢ do
podstawowych zmian kulturowych sama przez sig, ale skupia idee w nowym
ognisku, w nowy sposob wyjasniajac lub egzemplifikujac je szerszej publicz-
nosci'.

W tym kontekscie mamy réwniez do czynienia z transparentng dzialalnoscia
konwergencji — procesu nieuchronnego: stare media zostaja obleczone w ,nowe
szaty”, dostosowujac si¢ do nowej rzeczywistosci i jednoczesnie przyczyniajac
sie do jej zmiany. Czasoprzestrzen komputera ,kurczy si¢”, miniaturyzuje — me-
dium to, miesci si¢ teraz w dloni, jest obslugiwane jednym palcem - jest takze
szybsze, potezniejsze od swojego protoplasty. Szybsza i bardziej dostepna sta-
ta sie rowniez ,tres¢” srodka przekazu - ,wigcksza niz zycie”, okala wszystkie
jego dziedziny. Aplikacja mobilna - czyli program uzytkowy zaprojektowany
na urzadzenia przeno$ne® — definiuje i hiperbolizuje rzeczywisto$¢. Stala si¢ ona
wspélnym mianownikiem dla przeréznych, czesto nieprzystawalnych elemen-
tow, za$ prostota formy w ztozonosci kodu sprawia, ze kazda apka jest idealnym

! ].D. BortER: Czlowiek Turinga. Kultura Zachodu w wieku komputera. Przet. T. GOBAN-
-Kras. Warszawa 1990, s. 41.

2 Zob. Wikipedia: Aplikacja mobilna. Zrédlo: http://pl.wikipedia.org/wiki/Aplikacja_mobil
na (data dostepu: 2.03.2013).
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towarzyszem zycia uzytkownika. Niewatpliwie kultura zostala wprowadzona
w ,stadium light” - nadeszla era aluminium (czy tez wytrzymalego plastiku)
i szkta (Gorilla Glass®), natomiast gtéwny gatunek medialny tego stanu zwraca
nasze oczy ku peknigciom w owej ,,tkance codzienno$ci” w obrebie kategorii po-
trzeb (a moze ich kreacji?), nie-miejsc (a moze nadmiaru?), personalizacji i tren-
du (co by¢ moze skloni si¢ ku wtérnosci?).

Podczas wizyty w ,,sklepach”™ Apple App Store czy w Google Play mozna od-
nie$¢ wrazenie, Zze mamy do czynienia z przekrojem kultury, kazda jej obsesja.
Wydawac¢ by sie moglo, Ze nie ma chyba takiej sfery ludzkiego zycia, dla ktorej
nie zostalaby zaprojektowana aplikacja. Tworcy blyskawicznie odpowiadaja na
potrzeby uzytkownikow i jeszcze szybciej je kreuja: wyciagaja na powierzch-
nie te nieuswiadomione, jeszcze dzikie, potencjalne aktywnosci i tworzg z nich
produkt na sprzedaz. Na lonie srodowiska programistycznego SDK* jak grzyby
po deszczu ,wyrastaja” nowe aplikacje. Deweloperzy z kolei z najwigkszg sta-
ranno$cia dbaja o stabilnos¢ ,tkanki codziennosci”, jej zréznicowanie, aktu-
alnos¢, atrakcyjnosé. Niczym artysci odmalowujg obrazy z zycia codziennego,
za$ niektorzy z nich - w manierze ,surrealistow” — wprowadzaja gre, niepokoj,
uwrazliwiaja na dotad nieznane dziedziny. Jak w kazdej sztuce, tak i tu mamy do
czynienia z (pozorng) wolnoscia — $wiat aplikacji to uniwersum, ktére pochta-
nia ,.kult amatora” (najwazniejszy produkt infokultury). Dzieki udost¢pnieniu
darmowej platformy programistycznej kazdy uzytkownik moze stac si¢ czescia
tego rynku, kreowa¢, wyznacza¢ trendy, ingerowaé w przestrzenie tranzytowe,
nie-miejsca.

Smartfon ze sztafazem aplikacji ,,[...] zaczyna zaspokaja¢ odwieczna ludzka
potrzebe dostepu do kazdej czastki i do catosci istniejacych informacji w kazdej
chwili, niezaleznie od miejsca, w ktérym si¢ akurat znajdujemy” oraz ,[...] po-
zwala urzeczywistni¢ to, co widzimy oczyma naszej duszy - na wyswietlacz
znajdujacy sie w dloniach czlowieka trafiaja gazety, wideoklipy, strony interne-
towe, przyjaciele z MySpace czy Facebooka, tweety i blogi, o ktérych dawniej
moglismy tylko rozmysla¢ do chwili, kiedy przychodzilismy do biura lub innego
miejsca, gdzie znajdowal si¢ komputer™. Stwarza to pozory, ze urzadzenia mo-
bilne staly si¢ narzedziem poszerzania (bardzo kosztownej) wolnosci. Od czasu
pierwszej gry na telefon komdrkowy — popularnego Snake’a znanego z telefonéw
marki Nokia - mamy do czynienia z ,ubywaniem miejsc bezuzytecznych™ -

3 Wikipedia: Gorilla Glass. Zrédlo: http://en.wikipedia.org/wiki/Gorilla_Glass (data doste-
pu: 2.02.2013); List of devices with Gorilla Glass. Zrédlo: http://en.wikipedia.org/wiki/List_of _
devices_with_Gorilla_Glass (data dostepu: 2.02.2013).

* Software Development Kit to ,zestaw narzedzi dla programistow niezbedny w tworzeniu
aplikacji korzystajacych z danej biblioteki [...], pod dany system [...], sprzet itp.”; za: Wikipedia:
SDK. Zrédlo: http://pl.wikipedia.org/wiki/Software_development_kit (data dostepu: 2.03.2013).

> P. LEVINSON: Nowe nowe media. Przel. M. Zawapzka. Krakow 2010, s. 285.

¢ Ibidem, s. 287.
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wydawac by sie moglo, ze z kazda kolejng zainstalowang aplikacja ,,[...] posze-
rza si¢ obszar naszej kontroli nad wlasnym zyciem, coraz czesciej zalezy od
nas samych. [...] Coraz czesciej biernos¢ staje sie wyborem, a nie konsekwencja
braku alternatywy”’. Dochodzi do stopniowego zacierania si¢ granicy pomiedzy
czekaniem a rzeczywistym dzialaniem, pracg i czasem wolnym. Czas i miejsce
staja si¢ projektem - sekwencja wybordw, aktualizacja, gestem uruchomienia
aplikacji. Ubywanie miejsc niczyich zdaje si¢ jednak by¢ procesem pozornym.
Wspolczesna mobilna rzeczywistos¢ stawia przed nami zgota inne wyzwania,
pole cyfrowego $rodowiska wysuwa sie na pierwszy plan:

Nie-miejsca stajg sie cecha definicyjng $wiata dzisiejszego, a tym samym an-
tropologia przestrzeni gtéwnym polem na jakim skupi¢ si¢ powinny badania.
O ile tradycyjna antropologia specjalizujaca si¢ w zjawiskach zakorzenionych
w miejscach interesowala si¢ wyobrazeniami o charakterze wspolnotowym,
o tyle antropologia hiperrzeczywistoéci [...], bedzie musiala zmierzy¢ sie z pro-
blemem samotnosci jednostki w §wiecie nadmiaru przestrzeni, historii i poku-
sy standaryzowanej indywidualizacji doznan®.

Okazuje sie wiec, ze codziennos¢ to dzi$ synonim samotnosci, ktérej granice
wyznacza szklana powierzchnia displayu.

Alienacja jest idealnym fundamentem dla zanurzonego w ,teorii szpanu™
konsumenta. To wlasnie aplikacje stanowia odpowiedz na zwigkszajace si¢ po-
trzeby personalizacji uzytkownikow, kastomizacji doswiadczenia w miejscu,
gdzie do gtosu dochodzg idee pomasowosci (,Wspolczesna wytwdrczos¢ odcho-
dzi od zunifikowanych przedsiewzig¢ na wielka skale, gdy teraz jej strategia staja
sie krotkie serie produktéw dostosowanych do $cisle okreslonych potrzeb™?).
Tozsamosciowa ,zonglerka” jest czgsto wykorzystywanym przez marketerow
sposobem na przyciggniecie potencjalnych klientéw danej firmy (jednak zarow-
no urzadzenia mobilne, jak i poszczegdlne ,,markety” z aplikacjami zblizaja si¢
do siebie w swoich mozliwosciach i ofercie). ,Male formy” to pozywka dla ko-
smopolitycznego ego, bardzo czesto osadzonego w ,miejscach anonimowych”
(jak pisze Marc Augé: ,[...] w spoleczenstwach zachodnich jednostka chce by¢
$wiatem. Chce interpretowac sama i dla siebie informacje, ktére sa jej dostar-
czane™). Aplikacja blyskawicznie realizuje te wszystkie akcydentalne potrzeby.
Zludne poczucie indywidualnosci, wyjatkowosci to jedynie selekcja dokonana

7 Ibidem.

8 'W.J. BURSZTA: Samotnosé w swiecie nadmiaru. W: M. AUGE: Nie-miejsca. Wprowadzenie
do antropologii hipernowoczesnosci. Przet. R. CHYMKOwWsKI. Warszawa 2010, s. XI.

 Zob. G. MILLER: Teoria szpanu. Seks, ewolucja i zachowania klienta. Przel. B. RESZUTA.
Warszawa 2010.

1 A.H. TorrLER: Budowa nowej cywilizacji. Polityka trzeciej fali. Przel. J. LoziNsk1. Poznan
1996, s. 29.

"' M. AuGE: Nie-miejsca..., s. 22.
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na matrycy zasobow ,,sklepu”. Wszak nie mozna by¢ oryginalnym dzieki narze-
dziom opartym na zasadach makdonaldyzacji.

Kwestia ostatnia w materii ,kreacji” codzienno$ci: czy aplikacja moze by¢
swoistym barometrem trendéw (podtug definicji zaproponowanej przez Henri-
ka Vejlgaarda: ,trendy to unikatowe i intrygujace procesy zmiany, a ich wply-
wom ulega wigkszos¢ z nas™?)? czy przerdzne rankingi popularnosci apek sa
wyznacznikami przejsciowej mody, czy tez sg realnym miernikiem aktualnych
potrzeb (czy kapryséw), ekonomii albo najzwyczajniej: nudy? czy w tej materii
dziala swoiste ,,darwinowskie prawo przetrwania” (o ktérym tak pisze Char-
les Jonscher: ,w najlepszych laboratoriach oprogramowania informatycy tworza
moduly kodowe, ktére walczg o przetrwanie z innymi modulami kodowymi,
adaptujac sie [...] do krzemowego srodowiska, w ktdrym »zyja«: najlepsze wersje
kwitng i odtwarzajg si¢, spychajac przegranych na margines™?)?

Zycie stalo sie na wskro§ skatalogowane, dla kazdej jego dziedziny stworzona
zostata odpowiednia aplikacja. W smartfonie mamy wiec ,,asystenta” od naszych
znajomosci (sieci spotecznosciowe — Facebook czy Twitter — zostaly ,,przyciete”
do interfejsu odpowiedniej apki, tak aby uzytkownik nie zginal w gaszczu opcji,
za$ stosunki spoleczne i cata komunikacja byly maksymalnie , KISS™), jestes-
my na biezaco dzigki aplikacjom typu curation (np. Feedly, Pulse News), ktore
dokonujg selekeji newsow, zas smartfonowa ,,pogodynka” (np. Weather+) dostar-
cza nam informacji o aktualnych i potencjalnych warunkach atmosferycznych.
Wspolczesny ,telefon” z ,hipermarketem” aplikacji wyszkoli nas na kucharza
(Agata’s Kitchen, Kuchnia+), pomoze w zakupach realnych (Listonic, Nokaut
Skaner) lub wirtualnych (Amazon Mobile i inne apki sklepéw internetowych),
zapewni dostep do konta bankowego bez wychodzenia z domu i podchodzenia
do komputera (iBankomaty PL, INGMobile, BZWBK mobile, Mobilny Bank itd.).
Ze smartfonem nie zgubimy si¢ w obcym miescie (Welcome2Poland, aplikacja
Lonely Planet), a dzieki wsparciu tzw. rzeczywistosci rozszerzonej fatwo odnaj-
dziemy hotel czy restauracj¢ — stylowo i sterylnie, bez zaplamionych map i ob-
skurnych przewodnikow (Layar Reality Browser). Odpowiednia aplikacja pomoze
réwniez zaplanowa¢ samg wyprawe — od pakowania walizki (GetPacked) po-

12 H. VEJLGAARD: Anatomia trendu. Przet. D. Wasik. Krakow 2008, s. 17.

1> CH. JONSCHER: Zycie okablowane. Kim jestesmy w epoce przekazu cyfrowego? Przel. L. NiE-
DZIELSKI. Warszawa 2001, s. 30.

"4 Zasada Keep It Simple, Stupid!, czyli ,ma by¢ proste, glupcze!”; jak zauwaza Tadeusz Micz-
ka: ,[...] styl prosty — styl oparty na szybkosci, skrotowosci, powierzchownym »rozszyfrowy-
waniu« znaczen - osiaga cen¢ najwyzsza w kulturze masowej i wysuwa si¢ na plan pierwszy
w wielu jej obszarach, na poczatek dyskursu po$wieconego wspoélczesnoséci, na pierwsze strony
gazet, dodaje wartosci pierwszym stowom pisanym i méwionym, pierwszym dZzwigkom i ujeciom
ekranowym. Prosty styl jest oczywisécie znakiem naszej epoki, symbolem naszego czasu [...]”. Za:
T. Miczka: Kultura w stylu KISS. Pierwsze, czyli proste — Keep it simple, stupid? ,,Anthropos?”
2008, nr 10-11. Zrédlo: http://www.anthropos.us.edu.pl/anthropos6/texty/miczka_2.htm (data
dostepu: 2.03.2013).
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przez zabukowanie hotelu (Booking.com, Airbnb) i sprawdzenie informacji o na-
szym locie samolotem (FlightTrack). Dla podrézujacych innymi srodkami trans-
portu programisci réwniez przygotowali odpowiednie aplikacje (jakdojade.pl,
Scheduler Poland - dla komunikacji miejskiej, z kolei Zatankuj czy Navigon -
dedykowana zmotoryzowanym)”. Aktywnosci dokonywane dotad na ekranie
komputera: sprawdzanie poczty, surfowanie po Internecie, tworzenie notatek,
tworzenie i edycja dokumentoéw, dzielenie si¢ plikami za posrednictwem ,,chmu-
ry” - réwniez zostaly skondensowane w smartfonie, dzieki skrojonym na miare
tego urzadzenia apkom.

Zarysowane przeze mnie obszary beda stanowic¢ przyczynek do refleksji nad
migotliwymi, ulotnymi tworami programistow, ktore, jak kazdy element kultu-
rowej ukladanki, okazg si¢ do bolu przewidywalne (w Anatomii trendu czytamy:
»mimo ze $wiat wcigz si¢ zmienia i ze ta zmienno$¢ moze w koncu wplynaé na
procesy i prawidlowosci rzadzace modami, to prawidlowosci te sa gleboko za-
korzenione w zachowaniu czlowieka, ktérym przeciez takze rzadza stosunkowo
przewidywalne mechanizmy”'¢). Z jednej strony powloka aplikacji sprawia wra-
zenie nieuchwytnej, nadzwyczaj dynamicznej, trudnej do opisu, z drugiej zas
(jak juz wczesniej sygnalizowalam) koncentruje sie¢ na pewnych niezmiennych
mechanizmach - kazda aplikacja w zwigzku z tym wydaje si¢ by¢ swoistym
»synonimem” zyciowych czy tez kulturowych aktywnosci - jest ona jednak ak-
tualizowana podiug marketingowych zasad przetrwania na rynku.

Moje rozwazania na temat ,aplikacji mobilnej jako zjawiska kulturowego”
otworzy przywolanie historii oprogramowania komputerowego. W kolejnym
rozdziale sprobuje uchwyci¢ moment transformacji klasycznie pojmowanego
programu komputerowego w aplikacje i ostatecznie w ,,mobilng” apke - funda-
mentem moich refleksji bedzie skupienie si¢ nad ewolucja poszczegdlnych jezy-
kéw programowania — na SDK skonczywszy. Pozostajac w tym obszarze tema-
tycznym, zastanowie si¢ nad naturg kodu, algorytmu, ,,samotnosci programisty”
paradoksalnie wspierajacej si¢ podlug zasad (,,starego”) uniwersum Web 2.0, na
bezwzglednym ,kulcie amatora”, dylematach twoércy programoéw (sztuka czy
rzemiosto?). Niezbednym rozszerzeniem kwestii ,,technicznych” aplikacji bedzie
rozdzial poswiecony ,stopieniu horyzontéw” interfejsow, unifikacji systemow
operacyjnych (o$: smartfon - tablet — komputer) oraz zmian, jakie w dziedzi-
nie doswiadczenia uzytkownika wprowadzita idea cloud computing. Punktem
wyjscia dla dalszych refleksji, bedzie analiza najwazniejszych dziedzin-aplikaciji,
proba wykrycia prawidel nimi rzadzacych. Znaczng czgs¢ tego rozdziatu chcia-
tabym poswieci¢ obszarowi marketingu mobilnego, ktéry niewatpliwie zaczyna
zatacza¢ coraz szersze i bardziej dramatyczne kregi nad rzeczywistoscia kon-

5 Przyklady aplikacji na podstawie: Magazyn iPhone App (PC World Special) 2012, nr 2,
s. 16-49.
!¢ H. VEJLGAARD: Anatomia trendu..., s. 16.



14 Wstep. Aplikacja mobilna jako tkanka codziennosci

sumpcyjng. Spoiwem dla tychze analiz pozwole sobie uczyni¢ (wspomniang juz
wczesniej) ,,socjologie trendu” Henrika Vejlgaarda.

W kolejnym rozdziale sprébuje przeanalizowaé ewolucje gry komputerowej
w kanale mobilnym. Zastanowig si¢ m.in., na czym polega fenomen popularnych
gier na smartfony. Wybor okreslonej mobilnej rozrywki czy aplikacji tworzy swo-
isty fundament dla cyfrowej tozsamosci. Przyjety punkt wyjscia bedzie stanowit
przyczynek dla zastanowienia si¢ nad problemem doswiadczenia skastomizowa-
nego, ktdre to omawiane mikro-ustugi postawilo w centrum ustanawiania siebie
na nowo (wraz z kazda wizyta w wirtualnym sklepie z apkami). W kolejnym
rozdziale pochyle si¢ nad tworczoscig, innowacyjnoscia, problemem mobilnych
start-upéw, ktdre stanowig pierwotne zrédlo dla wyboréw (tozsamosci, stylow
zycia) uzytkownikow smartfonéw i tabletow. W dalszej kolejnosci do pola moich
rozwazan wiaczona zostanie problematyka zmian zachowan komunikacyjnych
(e-czytelnictwo, zarzadzanie inteligentnym domem, przestrzenia, tozsamoscia-
-self z poziomu urzadzenia mobilnego), ktéra nieuchronnie przyblizy mnie do
refleksji nad calosciowym znaczeniem aplikacji w kulturze (aplikacja jako kul-
tura?). W ostatniej czesci monografii sprobuje zatem wyeksplikowaé gtéwne ce-
chy, ktére z aplikacji (i sposobu ich uzycia) zostaly transponowane na kulture -
zastanowie sie m.in., czy kategoria predkosci (dzialania - uzycia - zuzycia)
stanowi gléwna dominante i mechanizm jej dziatania (aplikacja jako jednost-
ka predkosci kultury?) oraz jak na matrycy opisywanego w tej pracy zjawiska
umiejscowione zostaly kategorie czasu, miejsca, ceny, wartosci czy wolnosci.

Aplikacja wykracza poza to, co zalozone przez jej tworce, przecieka przez
tradycyjne formy gospodarowania czasem i przestrzenig, laczy stare i nowe
media, przeszle i przyszle doswiadczenia uzytkownika. Aplikacja jest niczym
Proteusz — ma dar przewidywania przyszlosci (jest zawsze o krok przed rze-
czywistoscia) i zmiany swojej (i urzadzenia mobilnego) formy. Pytanie: dokad
zaprowadzi ona kulture?



Historia i ewolucja jezykow
programowania/programu komputerowego

Po co ludzie piszg programy? Dlaczego podlug regul odpowiedniego jezyka gene-
rowane s3 tego typu jednostki? Kreacja w cyfrowym uniwersum komputera jest
czyms$ tak oczywistym, ze — wydawa¢ by sie moglo - mdj dylemat jest zupelnie
bezpodstawny. Z drugiej strony pytanie o przyczynowo$¢ programu kompute-
rowego jest jednoczesnie pytaniem o istot¢ komputera, ktéry bez odpowiednie-
go zaplecza” programistycznego bylby jedynie bezuzytecznym zestawem plyt
i uktadéw zamknietych w oprawie z metalu. Wyrazona przeze mnie watpliwos¢
ma swoje drugie dno - tego typu produkt musi zaistnie¢ przede wszystkim dla
uzytkownika, by¢ odpowiedzig na jego aktualng potrzebe. Ow stworzony przez
programiste algorytm, wyrazony w odpowiednim dla danej formuly jezyku, sta-
nowi pierwszy krok ku (najlepiej btyskawicznej) realizacji zaistniatego problemu.
»Po c0o?” — w kazdym momencie jest ekstensja kultury i komputera. Dla apli-
kacji — tworu ,,przyspieszonego”, dynamicznego, zmakdonaldyzowanego — owa
»idea” moze by¢ przelomowa podczas konfrontacji z innymi programami. ,,Badz
innowacyjny lub zgin!” - w tym sektorze IT nie jest juz formulg wystarczajaca.
Program musi by¢ skrojony na miare oczekiwan konsumenta, odpowiednio za-
pakowany i sprzedany - przestaje by¢ czym$ transparentnym, komplementarng
czg$cig maszyny, ktéra zapelnia jedynie elektroniczng pustke. Postawione przeze
mnie na poczatku tego rozdzialu pytanie sytuuje caly dyskurs w poetyce nad-
miaru - trywialne ,,po co?” prébuje dokonac selekcji, przyciac to, co niemozliwe
do osiagniecia: kontrole i percepcje wszystkich informacji'.

! T.H. ERIKSEN: Tyrania chwili. Szybko i wolno plyngcy czas w erze informacji. Przet. G. So-
KOE. Warszawa 2003, s. 35.
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1.1. Oprogramowanie — program komputerowy —
aplikacja (dylematy pojeciowe)

Triada: oprogramowanie, program komputerowy i aplikacja, stanowi niewatpli-
wie fundament dla zrozumienia zadanych przeze mnie pytan.

Pierwsze z poje¢ — najszersze znaczeniowo — obejmuje niemalze cale zero-
-jedynkowe uniwersum komputera (programy oraz dane, np. filmy czy muzyka,
zapisane na twardym dysku). Problematycznos¢ tego obszaru (jak i etymologii
stowa) ujat w swojej refleksji Charles Jonscher:

Termin software [czyli oprogramowanie, a dostownie »sprzet miekki« — przyp.
tlum.], przyjety w celu przeciwstawienia go okresleniu hardware [czyli »sprzet
komputerowy«, a dostownie »sprzet twardy« — przyp. tlum.], jest oczywiscie
niewlasciwy. Software nie jest czym$ migkkim, co wigcej — nie jest w ogdle
rzeczy. Nie posiadajac wymiaréw, ksztaltu ani wagi, fizycznie rzecz biorac jest
no-ware (dosl. Zzadnym sprzetem). Nie sa to nawet drobne tadunki elektryczne
w krzemie, lecz bity informacji, ktorg te fadunki przedstawiaja, tancuch sym-
boli, ktérymi mozna zakodowaé naukowe wyliczenie, liste plac spotki, opinie
prawng lub symfonie Beethovena. Tak wiec, cho¢ w kategoriach fizycznych soft-
ware nie jest rzecza, to w ludzkich - jest ideami, wytworami. Jest know-ware
(sprzetem wtajemniczenia)®.

Status oprogramowania jest zatem niepewny (i w tej kwestii trudno jest nie
zgodzié¢ sie z autorem Zycia okablowanego), jest migotliwym przejawem obec-
nosci danych wybranych i zapisanych przez uzytkownika (badz instalator), to
swoiste ,,zycie w krzemie™, ozywienie wnetrza z pozoru bezuzytecznej maszyny,
zespol srodkow stuzacych do osiagniecia celu.

Wezszy znaczeniowo wzgledem pojecia oprogramowania jest program kom-
puterowy, ktéry z definicji jest ,,sekwencja symboli opisujaca obliczenia zgod-
nie z pewnymi regulami zwanymi jezykami programowania™ (innymi stowy:
zapis algorytmu zrozumialy dla komputera). Wchodzimy wigc na kolejny po-
ziom konkretu, zawezamy pole poszukiwan. Ostatnim (i najwazniejszym dla
tej pracy) elementem jest aplikacja, ktora jest z kolei ,,programem uzytkowym”
- formg ukonkretyzowang w odniesieniu do odpowiedniego oprogramowania,
oferujaca uzytkownikom pewng funkcjonalnos¢®. To bezsprzecznie zwienczenie
poszukiwan, pelna realizacja postanowienia ,wiem czego chce” (W odrdznieniu

2 CH. JONSCHER: Zycie okablowane..., s. 30.

3 Ibidem, s. 31.

* Wikipedia: Program komputerowy. Zrédlo: http://pl.wikipedia.org/wiki/Program_kompu-
terowy (data dostepu: 2.07.2013).

5 Wikipedia: Aplikacja (informatyka). Zrodlo: http://plwikipedia.org/wiki/Aplikacja_(in
formatyka) (data dostepu: 2.07.2013).
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od, z pozoru nieokreslonej, materii ,oprogramowania”, z ktérego wylaniaja sie
kolejne dopiero co nabierajace znaczenia ,,byty”).

Przy okazji rozwigzywania dylematéw definicyjnych warto wspomnie¢ o po-
dziale programéw komputerowych ze wzgledu na ich zastosowanie (poszczegol-
ne wcze$niej przywolane jednostki zostaja niejako powielone w tej klasyfikaciji).
Wyroézniamy w zwigzku z tym:

aplikacje uzytkowe;

systemy operacyjne (program zarzadzajacy systemem komputerowym, ,ma-
tryca” dzialania dla innych programéw, aplikacji uzytkowych);

gry wideo;

kompilatory (,programy-ttumacze”);

firmware (oprogramowanie wbudowane w urzadzenie)®.

1.2. Historia programu komputerowego — wyboér optyki

Posiadajac juz podstawowa wiedze¢ dotyczaca gléwnych poje¢ zwigzanych z te-
matem, warto zastanowi¢ si¢: jaka rame opisu nalezy przyja¢ w tym dyskur-
sie? jak pisa¢ o historii przemian i odmian algorytmu? W niniejszej rozprawie
nie bede zajmowac si¢ optyka czysto informatyczng - bede przeto starac sie, by
przyjete przeze mnie stanowisko bylo konsekwentnie zanurzone w dziedzinie
humanistyki cyfrowe;j.

Juz na wstgpie mozna zauwazy¢, ze podstawowy problem pojawia si¢ na
przecieciu jezyka i kultury - miejsc wspolnych dla informatyki i humanisty-
ki. Przyjmujac za Bogustawem Skowronkiem, ze ,[...] dane medium w sposéb
charakterystyczny dla wlasnej technologii zawsze oddzialuje na jezyk (system),
komunikacje (wzorce i tryby spolecznej cyrkulacji znaczen) oraz teksty (we
wszystkich swych wymiarach)”, pragne w niniejszym rozdziale (odwréci¢ po-
wyzsze twierdzenie i) spojrze¢ na kwesti¢ formowania danego medium poprzez
okreslony jezyk — w tym przypadku dotyczy¢ bedzie to komputera, ktdry, po-
zbawiony systemu operacyjnego i programow, staje si¢ pozbawiong tozsamosci
i atrakcyjnosci ,,technologiczng wydmuszka”.

Do historii oprogramowania mozemy podejs¢ od strony ,,technicznej”, wska-
zujac na doniostos¢ kolejnych rozwigzan zaproponowanych przez ich twércow.
Jej histori¢ mozemy réwniez odkrywa¢, postugujac si¢ kryterium ,lingwistycz-
nym”: $ledzi¢, jak rozwijaty sie kolejne drogi porozumienia z komputerem ge-
nerujace przy okazji nows, oczekiwang jakos¢. Kryterium ,techniczne” to rama
kulturowych zmian: procesji potrzeb czlowieka i odpowiedzi generowanych na

¢ Wikipedia: Program komputerowy. Zrédlo: http://pl.wikipedia.org/wiki/Program_kompu
terowy (data dostepu: 2.07.2013).
7 B. SKOWRONEK: Mediolingwistyka. Wprowadzenie. Krakow 2013, s. 18.
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te nowo powstale pragnienia. Jezyk w tym aspekcie wystepuje jako narzedzie
wtorne, ,,spoiwo”, ktére nie tylko pelni funkcje komunikacyjng (komputer —
programista — uzytkownik), ale w ogromnej mierze stwarza rzeczywisto$¢ -
funkcja performatywna zostaje w tym miejscu wyeksploatowana do granic jego
mozliwosci, pozostate wlasciwosci jezyka zostaja z kolei prawie catkowicie zni-
welowane.

Przesuniecia wektoréw klasycznego rozumienia znanych humanistyce po-
je¢ niewatpliwie destabilizuja matryce cyfrowej tkanki. Jak juz wielokrotnie
podkreslalam: w przypadku zaproponowanego przeze mnie obszaru ,aplikacji
jako zjawiska kulturowego” uwazam, ze optyka ,techniczna” bedzie stanowic¢
rame dla lingwistycznych aspektow historii - uzytecznosci programu i kolej-
nych modyfikacji, prowadzacych do coraz to nowych zastosowan algorytmoéw.
Opisywana tutaj przeze mnie historia oprogramowania bedzie tworzona zatem
w perspektywie pragmatycznej — to obserwacja $rodowiska informatycznego
przez humaniste ,,nieskazonego” tego typu dyskursem. Analiza rozpocznie si¢
od globalnego ujecia jezykéow programowania — w aspekcie ich cech charakte-
rystycznych, zastosowania, rozumienia — by ostatecznie skoncentrowa¢ si¢ nad
jezykiem kluczowym dla tworzenia aplikacji mobilnych: Objective-C. Swoista
podréz w glab zasad rzadzacych programistyczng ,mowa” bedzie pierwszym
krokiem do odpowiedzi na najbardziej elementarne pytanie: po co?

1.21. Kryterium ,lingwistyczne”

Etymologia stowa ,komputer” ma zwiazek z procesem liczenia, liczbg [fac. com-
putare - ,liczy¢”, ,sumowac’]. Gdzie zatem znajduje si¢ miejsce na stowo, ko-
munikacje jezykowa? Cyfrowe srodowisko musi posiadac ,,pomost” taczacy je ze
swoim ,,tworcg’, z kulturg czlowieka, uzytkownika.

Na poczatku warto si¢ zastanowi¢, czym wlasciwie jest jezyk programowa-
nia. Zdefiniowanie tego obszaru pomoze rozwiaza¢ dylemat, ktéry pojawil sie
na poczatku tego podrozdziatu.

W ogdlnym znaczeniu jest to zbidr stownictwa i zasad gramatycznych, prze-
znaczonych do tworzenia instrukcji dla komputera w celu realizacji okreslonych
zadan. Okreslenie ,,jezyk programowania” zazwyczaj odnosi si¢ do jezykéw wy-
sokiego poziomu, takich jak BASIC, C, C++, COBOL, FORTRAN, Ada i Pascal.
Kazdy z nich posiada unikalny zestaw stéw kluczowych i specyficznej sktadni
niezbednej dla organizowania instrukcji programu (nie s3 one bezposrednio
zrozumiale dla komputera, w duzym stopniu zbudowane s3 ze stéw w jezyku
angielskim). W prostym poréwnaniu do jezykow naturalnych jezyki tzw. wy-
sokiego poziomu sg bardziej ztozone od jezykéw aktualnie rozumianych przez
komputer - jezykéw maszynowych. Pomigdzy tymi dwoma typami znajduja sie
jezyki assemblera (,assemblery”) — odpowiedniki kompilatora dla jezykéw wyz-
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szego poziomu (jest swoiste ,,stadium przejsciowe” dla obydwu rodzin jezykow,
sfowa wprowadzane przez programiste zastepowane sa przez cyfry — to swego
rodzaju jezyk ,naturalny” dla komputera). Nad jezykami wysokiego poziomu
znajduja sie natomiast tzw. jezyki czwartej generacji (4GL) - klasa najblizsza
jezykom ludzkim?®.

Podsumowujgc kwestie definicyjne: kolejne rodziny (poziomy) jezykéw progra-
mowania ogniskuja w sobie poszczegdlne poziomy abstrakcji — od cyfry do stowa
(»materii humanistycznej”). Ich zréznicowania w zakresach wyzej wymienionych
skladnikéw (wzajemne stosunki: cyfra/stowo — zdanie) generuja mozliwosci ich
zastosowania, rozwiazania przedstawionych probleméw, postawionych pytan.

Po etapie zdefiniowania warto skupi¢ si¢ nad analizag poréwnawczg najwaz-
niejszych cech wystepujacych pomiedzy jezykiem naturalnym i ,sztucznym’-
-komputerowym, formg analogowsa i cyfrowa.

Informatycy, myslac o tworzeniu oprogramowania, kieruja si¢ ku proble-
mom architektury, kodu zrédlowego, algortymoéw, danych, wymagan - stowem:
ku statusowi performatywnemu liczb, ktére tworza nowa rzeczywisto$¢. Pro-
gramy s3 ,,pisane” — gléownym medium jest cigg znakéw i symboli utrwalonych
na ,matrycy” odpowiedniego srodowiska programistycznego (a nawet uwiecz-
nionych na zwyklej kartce papieru). Federico Biancuzzi sugeruje, by ,,spojrze¢
na jezyk programowania bardziej w kategoriach komunikacji - jezyka - a mniej
w kategoriach inzynierskich™

Wyobrazmy sobie, ze uczymy si¢ obcego jezyka i nie znamy nazwy jakiego$
przedmiotu. Potrafimy opisa¢ go slowami, ktére znamy, z nadzieja, ze nasz
rozmoéwca zrozumie, co mamy na mysli. Czy to nie jest to samo, co robimy
codziennie, piszac programy? Opisujemy obiekt, ktéry mamy na mysli, za
pomoca jezyka programowania w nadziei, Ze nasz opis bedzie wystarczajaco
czytelny dla kompilatora badz interpretera. Jesli co$ nie zadziala, jeszcze raz
przywolujemy obraz obiektu i prébujemy zrozumieé¢, co pominglismy lub co
opisaliémy niewystarczajaco dokladnie’.

Wyzej zaproponowana optyka moze bezsprzecznie sprzyjac refleksjom czynio-
nym na polu humanistyki cyfrowej, otwiera ona nowe mozliwosci interpretacji
»skostniatych” pojec.

W tej materii zastandwmy sie: dlaczego tak wlasciwie mowimy o jezykach
programowania? Nie ulega watpliwosci, ze punktem stycznym, ktéry nobilituje
do uzycia tej nazwy, jest komunikacja, mozliwo§¢ transmisji informacji po-
miedzy dwoma obszarami bez pozornej mozliwosci zrozumienia, budowanie

$ Webopedia.com: Programming language. Przel. B. Orzgr. Zroédlo: http://www.webope
dia.com/TERM/P/programming_language.html (data dostepu: 4.07.2013).

° F. BiaNcuzzl, S. WARDEN: Wielkie umysly programowania. Jak myslg i pracujg twércy naj-
wazniejszych jezykow. Przel. R. MERYK. Gliwice 2011, s. 10.
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»mostow”. Jak juz wczesniej ustalitam, gléwnym wyzwaniem stojacym przed
programista jest nakreslenie nowej kulturowej plaszczyzny dla porozumienia
z maszyna (interfejsu, w ktory zostal zaimplementowany caly repertuar ludz-
kich przyzwyczajen). Jako ze jezyk programowania zawiera w sobie zbidr regut
syntaktycznych i semantycznych, w niczym niemalze nie rézni sie¢ od swojej
»klasycznej” i transparentnej formy - jezyka naturalnego. Wymaga on, w zwiaz-
ku z tym, najwyzszej precyzji w konstrukeji komunikacji, pozbawienia jej jakiej-
kolwiek wieloznacznosci.

Jak funkcjonuje jezyk w swoim globalnym znaczeniu? Edward Sapir, w eseju
opublikowanym w ksigzce Kultura, jezyk, osobowosé, koncentruje si¢ na trzech
jego wymiarach: ,ciala” (,Wlasnie ta zasadnicza rola jezyka jako organu mowy
sprawita, ze mowa jest pospolicie nazywana »jezykiem«. Jezyk w tym ostatnim
znaczeniu nie jest wiec prosta funkeja biologiczng, nawet pod wzgledem produ-
kowania dzwieku, bowiem pierwotnie krtaniowe wzory zachowan glosowych
musialy zosta¢ catkowicie zmodyfikowane przez wspoéldziatanie jezyka, warg
i nosa, zanim »organowy« mogl pelni¢ swoja funkcje™), ,zasad"-organéw”
(w tym miejscu Sapir opisuje kolejno poszczegélne systemy: fonologiczny i gra-
matyczny'?) oraz ,ducha” (,[...] jezyk jest w ogélnym odczuciu doskonalym
systemem symbolicznym, o idealnie jednorodnym materiale jako narzedzie
wszystkich odniesien i znaczen dostepnych danej kulturze zaréwno w formie
zaktualizowanej komunikacji, jak i w formie takich idealnych substytutéw ko-
munikacji, jak myslenie™?). Komputer - specyficzny ,interlokutor” analizowanej
sytuacji komunikacyjnej - redukuje pole funkcyjne ,jezyka” do aspektu ,,zasad”.
Nie ulega watpliwosci, ze dzialanie tego typu nie wymusza na czlowieku komu-
nikacji glosowej (szczegolnym wyjatkiem sa kwestie pedagogiczne w nauczaniu
jezykow programowania czy praca zespolowa informatykow i werbalizacja algo-
rytmu w tego typu sytuacji).

Jezykoznawca pisze w swoim eseju rowniez — co warte jest w tym miejscu
podkreslenia - ze:

Zawarto$¢ treSciowa kazdej kultury daje si¢ wyrazi¢ w jej jezyku i nie ma ta-
kiego materiatu jezykowego, zaréwno co do tresci, jak i co do formy, ktdry
by dla uzytkownikéw danego jezyka nie symbolizowal rzeczywistych znaczen,
niezaleznie od pogladéw przedstawicieli innych kultur'.

' E. Sapir: Kultura, jezyk, osobowos¢. Przel. B. StaNosz, R. ZiIMAND. Warszawa 1978,
s. 34.

"' W tej materii rozumienia jezyka nie sposob do konca zgodzi¢ si¢ z opinig badacza, jako
ze ,istnieja pewne ogdlne wlasnosci, ktére przystuguja wszystkim jezykom - zywym i martwym,
zwigzanym i niezwiazanym z pismem. Po pierwsze, jezyk jest przede wszystkim systemem sym-
boli fonetycznych, ktdry stuzy wyrazaniu dajacych si¢ przekazaé mysli i uczu¢”. Ibidem, s. 33.

12 Tbidem, s. 35-36.

' Ibidem, s. 37.

' Ibidem, s. 37-38.
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Problem rozwigzywany za pomocg odpowiedniego algorytmu odkrywa zatem
kolejng (by¢ moze nieuswiadomiong) sfere kultury. Przy okazji mamy tu réw-
niez do czynienia ze swoistym ,zderzeniem” owych dwdch kultur - pomiedzy
potrzeba a jej realizacja znajduje si¢ maszynowy kompilator. Swego rodzaju
~ekspresja” wyrazona w jezyku programowania przybiera czysto utylitarny cha-
rakter. Sprobujmy uszczegétowi¢ dyskurs na tym poziomie. Brian Kerningham
i Rob Pike zauwazaja, Ze:

Wybdr jezyka programowania zalezy od problemu, ktéry chcemy rozwigzac,
np. systemy operacyjne najlepiej pisa¢ przy uzyciu wydajnych i nieograniczaja-
cych jezykéw, takich jak C i C++. Do szybkiego tworzenia prototypow najlepiej
uzywac interpretera polecen i jezykéw skryptowych, takich jak Awk i Perl. Jesli
chodzi o interfejsy uzytkownika, prym wiodg Visual Basic i Tcl/Tk, a takze
Java. Wybor jezykéw programowania ma tez podioze pedagogiczne. Podobnie
jak nie kazdy problem da si¢ rozwigza¢ réwnie dobrze przy uzyciu kazdego
jezyka, tak nie kazdy jezyk jest idealny dla najlepszego przedstawienia kazdego
problemu. Jezyki wysokiego poziomu zdejmuja z programisty obowiazek po-
dejmowania niektorych decyzji projektowych. Jesli natomiast uzyjemy jezyka
niskopoziomowego, musimy niekiedy wybra¢ jedna z kilku mozliwo$ci®.

Jezyk przynalezy zatem do odpowiedniego srodowiska problemu (interfejs gra-
ficzny, tekst, baza danych, Internet). Jesli wiec kultura jest problemem - jezyk
(programowania) jest srodkiem do rozwigzania postawionego dylematu (by¢
moze warto si¢ zastanowi¢, jak ta kwestia prezentuje si¢ w obrebie komunikacji
miedzyludzkie;j).

W tym wlasnie miejscu skupiamy si¢ na mozliwosci aktualizacji jezyka, ade-
kwatnej do nowo powstalej potrzeby, i tu mozna niewatpliwie zgodzi¢ sie z teza
Sapira, ze:

Nowe dos$wiadczenia kulturowe powoduja czesto konieczno$¢ wzbogacenia za-
sobow jezyka, lecz wzbogacenie takie nie jest nigdy arbitralnym dodatkiem do
materiatu i form juz istniejacych; jest to tylko dalsze zastosowanie zasad juz
uzywanych, a w wielu przypadkach tylko metaforyczne rozszerzenie starych
terminéw i znaczen's.

Poszczegolne jezyki programowania w miare rozwoju, transformacji tech-
nologii, morfuja w strone swoich bardziej dopasowanych do aktualnej ,kultu-
ry” wersji. Ich rdzen domyslnie, w kazdym przypadku zawsze pozostaje taki
sam. Do zbieznosci moze dojs¢ jedynie na poziomie paradygmatu, jednak jak

> B.W. KERNIGHAM, R. PIKE: Lekcja programowania. Najlepsze praktyki. Przel. L. Prtwko.
Gliwice 2011, s. 9.
1o E. SapIR: Kultura, jezyk, osobowosé..., s. 38.
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w przypadku genetycznej klasyfikacji jezykow ludzkich", poszczegdlne egzem-
pla przywoluja zasady dzialania i budowy dostepne w ich pokrewienstwie. Nic
wiec dziwnego, ze genealogie jezykow (zaréwno ludzkich, jak i maszynowych)
przedstawia si¢ w formie ,,drzewa™® - to, wydawac by si¢ mogto, metoda najbar-
dziej intuicyjna, tkwigca w naszym ,kulturowym DNA”.

Obok klasyfikacji genetycznej Sapir wymienia rowniez strukturalng (ktora
teoretycznie rzecz ujmujac, jest niezalezna od genetycznej i ,mimo niewatp-
liwego oddzialywania wzajemnego jezykéow nie tylko w dziedzinie fonetyki
i stlownictwa, lecz takze w znacznym stopniu w dziedzinie struktury niecze-
sto si¢ zdarza, by jezyki tej samej grupy genetycznej wykazywaly wyrazna nie-
zgodnos¢ struktur™; przykladem krzyzowania strukturalnego moze by¢ jezyk
angielski, ktory dzieli wiele waznych cech z sanskrytem, w przeciwienstwie np.
do finskiego®). Powyzsza prawidlowos$¢ daje sie rowniez zauwazy¢ w dziedzinie
programowania:

Strukture danych wybiera si¢ taka, na jaka pozwala uzywany jezyk. W jednym
jezyku programowania do wyboru moze by¢ wiele takich struktur, a w innym
znacznie mniej, ale ogdlne zasady dokonywania wyboru zawsze sg takie same.
Techniki testowania i wykrywania bledéw moga by¢ odmienne w réznych je-
zykach, ale strategia i taktyka ich zastosowania pozostaja bez zmian. Wigk-
szo$¢ technik optymalizacji wydajnosci programu mozna zastosowaé w kaz-
dym jezyku programowania®'.

Kolejng kwestia zwigzang z podzialami genetycznymi jest tzw. ,dziedziczenie”
[inheritance], czyli ponowne wykorzystanie kodu tej samej raz zdefiniowanej
klasy. Zabieg ten ma m.in. na celu zwiekszenie wydajnosci procesu programo-
wania, poprawia jakos$¢ kodu, utatwia testowanie. I w tym przypadku mamy do
czynienia z tworzeniem nowej jakosci: budowaniem klas potomnych na funda-
mentach klas bazowych.

Na zakonczenie jezykowych dylematéw warto poruszy¢ kluczowy kwestie
w tej materii — pismo - bo ostatecznie natura jezykéw programowania jest $cisle
graficzna, wizualna. W jaki sposéb mozemy zatem zweryfikowac teze postawio-
ng przez Sapira: ,efektywne systemy pisania, zaréwno alfabetyczne, jak i niealfa-
betyczne, s3 mniej lub bardziej dokltadnymi kopiami mowy”**? Jak juz wczesniej
wspomnialam, problem tego typu komunikacji tkwi w specyfice ,,interlokutora”
- idealny model sztucznej inteligencji stale pozostaje poza mozliwosciami naszej

17 Ibidem, s. 53.

18 Zob. np. The computer tree. Zrédlo: http://i.imgur.com/n4KgzMF.jpg (data dostepu:
16.07.2013).

¥ E. SapIr: Kultura, jezyk, osobowosc..., s. 55.

2 Tbidem.

2! BW. KERNIGHAM, R. PIKE: Lekcja programowania. Najlepsze praktyki..., s. 10.

22 E. SAPIR: Kultura, jezyk, osobowosc..., s. 42.
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kultury. W zwigzku z czym zakodowana przez programiste solucja dla danego
problemu wydaje si¢ by¢ najbardziej efektywna metoda porozumienia z maszy-
ng (tak czy inaczej, interfejs komunikacji przypominajacej ludzka musiatby po-
siada¢ cyfrowa nature, napisang w odpowiednim jezyku programowania).

Jak jeszcze, w $wietle przytoczonych analiz, mozna prowadzi¢ dyskurs po-
$wiecony jezykom programowania? Nie ulega watpliwosci, ze poszczegolne
przyktady beda stanowi¢ fundament dla kolejnego, wyszczegolnionego przeze
mnie kryterium.

1.2.2. Kryterium ,techniczne”

Optyka ,techniczna” jest optyka potrzeb — wymagan programistow i ,,zwy-
ktych” uzytkownikéw komputera, profesjonalistow i amatoréw. Poszczegélne
»produkty”, tworzace kulture, przyczyniaja si¢ do ulatwiania zycia, uprasz-
czania procedur codziennych czynnosci. Zanim powstaly komputery znane
nam w obecnej formie, pragnienie automatyzacji obliczenn matematycznych
zawiodlo ludzi do stworzenia kolejnych quasi-informatycznych wynalazkow.
Pod$wiadomie planowano stworzy¢ maszyne, ktora bedzie w przyszlosdci sta-
nowi¢ matryce ludzkiej kultury (jak pisze Jay David Bolter: ,,Dzisiaj kompu-
ter stale stuzy za metafore ludzkiego umystu lub mézgu: psycholodzy mowia
o wejsciu i wyjsciu, czasami nawet o hardware i software moézgu; lingwisci
traktuja jezyk ludzki tak, jakby byt kodem programowym, a wszyscy méwia
o nauczeniu komputeréw »myslenia«”?). Cyfrowa natura niektérych pojec czy
zjawisk wymagata odpowiedniego zaplecza technicznego (i paradoksalnie -
humanistycznego spoiwa).

Zanim przejde do najwazniejszej czesci tego rozdzialu — prezentacji jezykow
programowania — sprobuje krétko opisa¢ kluczowe idee zrealizowane w wy-
szczegolnionych przeze mnie czterech kamieniach milowych ewolucji oprogra-
mowania. S3 to:

1. ,Testy”

2. ,Inspiracje”

3. ,Epoka maszyn / $wit ery komputera”

4. ,Cyfrowe mosty - jezyki programowania”.

Testy”

»

Etap ,testow” wiaze si¢ z wynalezieniem mechanizmu z Antykithiry z czasow
Starozytnej Grecji (150-100 r. p.n.e.) oraz pierwszego programowalnego au-
tomatu perkusyjnego stworzonego w 1206 roku przez arabskiego wynalazce

» ].D. BorTER: Czlowiek Turinga. Kultura Zachodu w wieku komputera. Przel. T. GOBAN-
-Kras. Warszawa 1990, s. 40.
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imieniem Al-Jazari*. Pierwsze z urzadzen (zastugujace na szczegdlna uwage
ze wzgledu na stopien innowagji) stuzylo do - popularnych w éwczesnych cza-
sach — obliczen astronomicznych. Ten niezwykle precyzyjnie skonstruowany
mechanizm skladal si¢ z ok. 37 kol zgbatych: ,tarcza z przodu wskazywa-
ta ruch Stonca i Ksigzyca na tle zodiaku oraz egipskiego kalendarza, ktore-
go uzywali Grecy. Z tylu byly dwie tarcze. Jedna pozwalata synchronizowac
kalendarz stoneczny z ksiezycowym, a druga przewidywa¢ za¢mienia Stonca
i Ksigzyca””. Wykorzystanie tego urzadzenia skracalo czas, jaki cztowiek mu-
sialby poswigci¢ na wykonanie niezbednych obliczen w sposéb ,,analogowy”
i otwieralo przestrzen interpretacji dla potencjalnych wynalazkéw i tym sa-
mym kierunku rozwoju kultury.

»Inspiracje”

Krosno tkackie, ktore zostalo zaprojektowane w 1805 roku przez Josepha Marie
Jacquarda, oparte na metodzie sterowania nitkami za pomoca kart perforowa-
nych, stanowilo kilka wiekdéw pdzniej niewatpliwg inspiracje dla Hermana Hol-
leritha z IBM. W tym samym okresie Charles Babbage podjal prébe zaprojekto-
wania komputera mechanicznego. Jak opisuje ten fakt Bolter:

Zaprojektowal on najpierw Maszyne Réznicows, kalkulator z trybami oparty
na Newtonowskiej metodzie wykonywania operacji catkowania; inny inzynier
wykonat dzialajacy prototyp. Babbage zaczal marzy¢é o czyms$ nieporéwna-
nie wiekszym: o Maszynie Analitycznej, o komputerze mechanicznym, ktéry
moglby by¢ programowany dla wszystkich rodzajéw probleméw matematycz-
nych. [...] Gdyby Maszyna Analityczna zostala zbudowana, bylby to rzeczy-
wiscie pierwszy komputer, lecz Babbage probowal wykroi¢ z mechanizmu
urzadzenie, ktére w istocie nalezy do wieku elektroniki. Odrzucenie przezen
ograniczen materialéw i technologii, dostepnych w jego czasach, jest typowe
dla wizjonera®.

Opis mechanicznego komputera Babbage’a oraz pierwszy algorytm zostaly
stworzone przez Ade Lovelace, ktéra jest uznawana za pierwsza ,programist-
ke” w historii (warto zaznaczy¢, ze od jej imienia wywodzi si¢ nazwa jednego
z jezykoéw programowania). Pomysty projektowania i programowania maszyn —
pierwszych ,komputeréw” - zainicjowaly w umyslach wynalazcéw potomnych
poczatki idei ery cyfrowe;j.

* Wikipedia: Programowanie komputeréw - historia programowania. Zrédlo: http://pl.wi
kipedia.org/wiki/Programowanie_komputer%C3%B3w (data dostepu: 20.07.2013).

# W. Pastuszka: Mechanizm z Antykithiry — najnowoczesniejsze urzgdzenie starozytnosci.
Zrédlo: http://archeowiesci.pl/2006/11/30/mechanizm-z-antykithiry-najnowoczesniejsze-urzadze
nie-starozytnosci/ (data dostepu: 20.07.2013).

% ].D. BOLTER: Czlowiek Turinga..., s. 68.
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»Epoka maszyn / $§wit ery komputera”

W ,epoce maszyn” w XX wieku zaimplementowane zostaly wszystkie te inspi-
racje i zalozenia, ktore tkwily gleboko w rdzeniu kultury i czekaly na mozli-
wos¢ odpowiedniego skanalizowania. Kultura cyfrowa przyszlosci oczekiwata
na ,skok” w swojej dziedzinie, odpowiedni gest inicjacji.

W rozwoju komputeréw teoria poprzedzalta praktyke. Manifestem nowego
elektronicznego adu byt artykul On Computable Numbers (O liczbach obli-
czalnych) opublikowany przez matematyka i logika Alana M. Turinga w 1936
roku. Zanim zbudowano pierwszy calkowicie programowalny komputer, Tu-
ring okredlil istote oraz teoretyczne ograniczenia maszyn logicznych. Przed-
stawil on symboliczny opis, ktéry ujawnial jedynie ich strukture logiczna, nie
mowiac nic o realizacji fizycznej tejze struktury (przez przekazniki, lampy
prozniowe czy tranzystory). Maszyna Turinga, jak opis 6w jest nazwany, ist-
nieje tylko na papierze jako wykaz regut [...]".

Dzialanie zaréwno urzadzenia (stuzacego do analizy algorytmoéw, wyobrazane-
go jako nieskonczenie dtuga tasma podzielona na kratki z glowicg przesuwajaca
sie nad ta tasma) zaprojektowanego przez Turinga, jak i kontynuacji tego po-
mystu (z 1945 roku) w postaci architektury von Neumanna skupia si¢ w jednej
z najwigkszych obsesji XX wieku - tasmie montazowej**. Zmienno$¢ to credo
tej nowej kultury (jak zauwaza Bolter: ,geniusz maszyny von Neumanna kryje
sie w tym, ze i program (rozkazy operacyjne), i dane sg zapisane w tym samym
kodzie binarnym i razem wprowadzane do pamiegci. Takie kodowanie sprawia,
ze program moze by¢ réwnie latwo zmieniony jak dane, w rzeczywistosci nie
ma miedzy nimi logicznej réznicy”)”. Wniosek? Automatyzacja, upraszczanie,
przyspieszenie komunikacji — potrzeby te zrodzily idee pierwszych komputerow.
Reszta pozostala w ,,rekach” rozwoju elektroniki.

Realizacja ,,snéw o potedze” rozpoczela si¢ wraz ze skonstruowaniem pierw-
szych ukladéw elektronicznych zlozonych z lamp prozniowych (do historii prze-
szed! réwniez rok 1949, w ktéym to wynaleziono tranzystor). Stworzone do nie-
zawodnego, wszechstronnego dzialania®, byly one déwczesnymi ,jednostkami
predkosci kultury”. To wlasnie na fundamencie technicznym lamp elektronowych
zbudowany zostat pierwszy komputer ABC (Atanasoff-Berry Computer - maszyna
do ukladania réwnan algebraicznych liniowych)* oraz ENIAC (Electronic Nume-

27 Tbidem, s. 41.

% Ibidem, s. 71; Bolter pisze o maszynie von Neumanna, Ze ,[...] jest ona najwyzsza odmia-
ng tasémy montazowej, manipulujaca porcjami informacji z szybkoscia $wiatta”; Zob. réwniez:
Ford. Ewolucja produkcji masowej. Zrédlo: http://www.ford.pl/O_firmie/Dziedzictwo/Ewolucja_
produkgji (data dostepu: 20.07.2013).

2 Tbidem, s. 75.

30 Tbidem, s. 69.

3 Wikipedia: Atanasoff-Berry_Computer. Zrédlo: http://pl.wikipedia.org/wiki/Atanasoff-
Berry_Computer (data dostgpu: 20.07.2013).
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rical Integrator And Computer — wykorzystywany m.in. do obliczen zwigzanych
z balistyka, projektowania broni jadrowej, prognozowania pogody, badania pro-
mieniowania kosmicznego)**. Technologia wygenerowata komunikacje, komuni-
kacja z kolei (jezyki programowania) zaczeta wymaga¢ odpowiedniego medium -
karty perforowanej, dziedzictwa Josepha Jaquarda, wykorzystywanej az do lat 80.

»Cyfrowe mosty - jezyki programowania”
W finalnym etapie dla zaplecza technicznego stworzone zostalo medium komu-
nikacji - jezyki programowania. Ich najwazniejsze informacje i cechy zebratam

W ponizszej tabeli:

Tabela 1.1. Charakterystyka jezykow programowania (ujecie chronologiczne)

Jezyk . Rok . Tworea/ Paradygmat Zastosowanie
programowania | powstania | grupa robocza
FORTRAN 1954-1957 | John Backus wieloparadygma- | obliczenia naukowo-inzy-
(FORmula towy nierskie, symulacje kompu-
TRANTslator) terowe
LISP 1958 John McCarthy |wieloparadygma- | tworzenie sztucznej inteli-
(LISt Proces- towy (funkcyj- | gencji
sing) ny, obiektowy,
symboliczny)
COBOL 1959 Short Range imperatywny prace programistyczne
(COmmon Bus- Comitee/Grace w dziedzinie ekonomii
siness Oriented Hooper i biznesu
Language)
ALGOL 60 1960-1962 | wspotpraca mie- | imperatywny standard opisu algorytmu
(ALGOrithmic dzynarodowa/ w publikacjach naukowych
Language) Peter Naur, i podrecznikach, podstawa
John Backus dla wielu wspotczesnych,
popularnych jezykow pro-
gramowania
BASIC 1964 George Kemeny, | imperatywny zastosowanie amatorskie
(Begginer’s Thomas E. Kurz i potprofesjonalne
All-purpose
Symbolic In-
struction Code)
Simula 1967 O-J. Dahl, obiektowy uniwersalny jezyk symula-
B. Myrhhaug, cji, pierwszy jezyk obiek-
K. Nygaard towy, punkt wyjscia do
projektowania (zwlaszcza
C+4)

2 Wikipedia: ENIAC. Zrédlo: http://pl.wikipedia.org/wiki/ENIAC (data dostepu: 20.07.

2013)
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Pascal 1970 | Niklaus Wirth | strukturalny cele edukacyjne/narzedzie
do nauki programowania
Smalltalk 1972 | Alan Kay, obiektowy zrodlo koncepgji dla roz-
(rozw¢j |Dan Ingalls, wigzan takich jak: obstuga
od 1969) | Adele Goldberg/ myszki, interaktywne §ro-
Xerox PARC dowisko programistyczne,
obstuga okien, maszyna
wirtualna
C 1972 Dennis Ritchie |imperatywny programowanie systemow
(proceduralny) |operacyjnych, innych
zadan niskiego poziomu/
aplikacje
SQL 1974 Donald D. wieloparadygma- | bazy danych
Chamberlin, towy (deklara-
Raymond tywny)
F. Boyce
Ada 1981 HOLWG/ wieloparadygma- | realizacja celéw Departa-
Jean Ichbian towy mentu Obrony USA/re-
dukcja uzywanych jezykéow
programowania
C++ 1983 | Bjarne wieloparadygma- |jeden z najpopularniej-
Stroustrup towy szych jezykéw programo-
wania ogélnego przezna-
czenia; aplikacje, systemy
operacyjne
Objective-C 1983 Tom Love, Brad |obiektowy aplikacje dla urzadzen
Cox mobilnych
Perl 1987 | LarryWall wieloparadygma- | analiza plikéw tekstowych
towy (obiektowy, |i tworzenie raportow;
imperatywny, praktyczne zastosowanie:
funkcyjny) Wikipedia
Visual Basic 1991 Tom Button imperatywny rosnaca popularnos$¢ za-
awansowanych graficznych
interfejséw uzytkownika
(w latach 90. 2/3 wszystkich
napisanych aplikacji firm
byto stworzonych w VB)
Python 1991 Guido von wieloparadygma- | tworzenie dynamicznych
Rossum towy (obiektowy, |stron internetowych np.
imperatywny, YouTube; ustugi, serwisy
funkcyjny) spotecznosciowe (Facebo-

ok, Twitter, aplikacje Go-
ogle - Google App Engine,
Google Wave); aplikacje
desktopowe; zastosowania
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naukowe i finansowe, gry
i aplikacje wykorzystuja-
ce 3D, a nawet w NASA
- zarzadzanie kontrolg
startowg wahadlowcow,

Java 1995 James Gosling | obiektowy aplikacje (mobilne, serwe-
rowe), gry; oprogramowa-
nie dla dekoderéw TV, sys-
teméw nawigacji, drukarek

Java Script 1995 Brendan Eich skryptowy/ strony internetowe (popra-
wieloparadygma- | wa funkcjonalnosci, inter-
towy aktywno$¢)

PHP 1995 Rasmus Lerdorf |wieloparadygma- | generowanie stron interne-
towy towych w czasie rzeczy-

wistym

Ruby 1995 Yukihiro Matsu- | obiektowy skrypty administracyjne,

moto aplikacje internetowe

C# 2000 | Anders Hejls- | obiektowy aplikacje

berg
Visual Basic. 2001 Microsoft skryptowy aplikacje internetowe, inte-
NET gracja z systemem Microsoft

Windows, (funkcjonalno$¢
podobna do C#);

NET to strategiczny kieru-
nek rozwoju oprogramo-
wania w Microsoft

Delphi/Object 2002 | Anders Hejls- | obiektowy tworzenie aplikacji inter-

Pascal berg netowych, zastosowanie
praktyczne: Skype, Total
Commander

Zrédto: opracowanie wlasne na podstawie: Krétka historia jezykéw programowania. Zrédto: http://
nt.interia.pl/komputery/news-krotka-historia-jezykow-programowania,nld,679861,nPack,1 (data dostepu:
22.07.2013); wikipedia.com; http://www.java.com/pl/about/; http://www.python.rk.edu.pl/w/p/python-co-
jest-i-do-czego-mozna-go-uzyc/; http://www.ruby-lang.org/pl/about/. Pojecia: a) wyrdzniamy nastepujace
paradygmaty programowania: strukturalny (hierarchiczne dzielenie kodu na bloki, wejscie-wyjscie)®, pro-
ceduralny (analogicznie: podzial kodu na procedury), obiektowy (zbiér obiektéw komunikujgcych sie ze
sobg w celu wykonania zadania)*, imperatywny (zapis sekwencji instrukeji)*’; b) jezyk wieloparadygmatowy
- mozliwos¢ stosowania réznych stylow programowania (np. w przypadku jezyka C++ - programowanie
proceduralne, obiektowe, generyczne).

% Wikipedia: Programowanie strukturalne. Zrédlo: http://pl.wikipedia.org/wiki/Programo
wanie_strukturalne (data dostepu: 22.07.2013).

3 Wikipedia: Programowanie obiektowe. Zrodto: http://pl.wikipedia.org/wiki/Programowa
nie_obiektowe (data dostepu: 22.07.2013).

% Wikipedia: Programowanie imperatywne. Zrédlo: http://pl.wikipedia.org/wiki/Programo
wanie_imperatywne (data dostepu: 22.07.2013).
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Komentarz do tabeli:

Podstawowe jezyki programowania, odpowiadajace na poszczegdlne potrzeby
technologii, krystalizowaly sie¢ az do pdznych lat 80. Obok jezykow wieloparadyg-
matowych szczegélnie popularne byly jezyki imperatywne, stopniowo budowa-
no podstawy dla jezykéw obiektowych (np. Objective-C) oraz narzedzia obstugi
przysztych interfejsow graficznych (Smalltalk). Poszukiwano swoistych uniwersa-
lizméw, tworzono podwaliny pod nauke jezykéw programowania (BASIC).

Przelom nastapit w poczatku lat 90., w okresie ksztaltowania si¢ Internetu
i graficznych interfejsow uzytkownika (wykorzystanie Visual Basic). Tu szcze-
golng popularnos$¢ zyskaly jezyki skryptowe np. Java Script — dynamizujace
interakcje w sieci oraz obiektowe — przeznaczone dla projektowania aplikacji.
Intensywnie korzystano z dziedzictwa ,lingwistyki cyfrowe;j”, generowano réw-
niez nowe, bardziej odporne i elastyczne hybrydy jezykowe (np. C#, Visual Basic.
NET, Delphi), przyjazne srodowiska programistyczne, doskonalono komunika-
cje i powstate produkty.

Wysuniete przeze mnie wnioski stanowia pewne uogélnienie i stuza gléwnie
wyeksponowaniu najwazniejszej tendencji: programowaniu aplikacji w oparciu
o paradygmat obiektowy, wskazaniu na swego rodzaju ,zwrot”, ktéry nastapit
w wyniku gwaltownego rozwoju Internetu i rynku urzadzen mobilnych.

1.3. Ewolucja programu komputerowego

W obrebie wykorzystywanych jezykéw programowania doszto niewatpliwie do
swoistego przyspieszenia. Paul Levinson, w kontekscie komunikacji mobilnej,
pisze, ze ,najlepszym przykladem nienasyconego apetytu na komunikacje ideal-
ng jest nasz stosunek do szybkosci. Méwiac o »idealnej« komunikacji, badacz ma
na mysli taka, ktora pozostaje w calkowitej zgodnosci z tempem naszej wyobraz-
ni i rzadzacych nami impulséw™. Skraca si¢ droga dostepu do oprogramowania
— wszelkie dzialania zostajg ukierunkowane na cel ludyczny lub marketingowy.
Najwazniejsze stajg sie aplikacje realizujace kalejdoskopowo pojawiajace si¢ po-
trzeby (w réwnie blyskawiczny sposdb). Na szczegdlng uwage — obok ,klasycz-
nych” aplikacji na urzadzenia mobilne - zastuguja widzety i Facebook Api. Przy-
spieszona komunikacja, zaposredniczona przez aplikacje, wtapia si¢ w ,,tkanke”
interfejsu molochow: systemu operacyjnego czy serwisu spotecznosciowego. Do-
chodzi tu do btyskawicznej konsumpcji, szybkiego zuzycia, ,wypalenia” pomy-
stu - nastepnie jego przetworzenia, transformacji w nowa potrzebe i unikalna
realizacje. Latwa dostepnos¢ programow wiaze si¢ z kolei z ograniczonym po-
lem kastomizacji, obszarem mozliwej ingerencji uzytkownika. W taki sposob,

¢ P. LEVINSON: Telefon komérkowy. Jak zmienit Swiat najbardziej mobilny ze sSrodkow komu-
nikacji. Przel. H. JANKOwskA. Warszawa 2006, s. 210.
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skrotowo, przedstawialby sie cykl zycia aplikacji réznych typéw (w odréznieniu
od ,dlugiego trwania” programu komputerowego). Zas tego typu doswiadczenie
»substancji” nowych mediéw znajdzie swoje rozwinigcie w kolejnych analizach
przedstawionych w poszczegdlnych rozdziatach tej rozprawy.

Zakreslone wyzej cechy réznych typow programéw komputerowych, aplika-
cji, znajduja swe rozwiniecie w tabeli 1.2. (w szczegoélnosci chcialabym zaakcen-
towac o§: uzycie/potrzeba — zuzycie - stopien kastomizacji).

1.4. Krotka historia aplikacji mobilnych

Czy mozna w ogdle mowic¢ o jakiejkolwiek historii aplikacji mobilnych? Spré-
buje wyjs¢ poprzez kryterium ,techniczne”, aspekt medium, do fundamentow
- poszczegdlnych systemow operacyjnych, tworzacych chronologiczny szkielet
i uktad odniesienia.

Aplikacje mobilne w pierwszej kolejnosci kojarzone sg z telefonami komor-
kowymi, przede wszystkim jednak: smartfonami®” i tabletami oraz phabletami,
bedacymi hybryda dwdch wezesniej wymienionych urzadzen. Nie ulega watpli-
wosci, ze ,,komdrka” coraz czesciej jest okresleniem potocznym, jedynie odpo-
wiednie parametry techniczne umozliwiajg dzialanie odpowiedniego systemu
operacyjnego i dedykowanych mu aplikacji.

1.4.1. Krétka historia telefonu komdrkowego

Wréémy jednak do korzeni, momentu w historii medialnej mobilnosci, kiedy to
telefon byl (paradoksalnie) ,tylko” telefonem. W roku 1983 w sprzedazy poja-
wila si¢ Motorola DynaTAC 8000X - miata 2 kg wagi (powszechnie nazywana
~cegla”) i pozwalata na nieco ponad pét godziny rozmowy (funkcja ksigzki kon-
taktow byla swoistym luksusem)®. W tym okresie zaczely pojawiac si¢ pierwsze
gry na ,komorke” — wsrod nich popularny Snake, dzigki ktéremu Nokia zaczeta
zyskiwa¢ na popularnosci. W konsumentach stopniowo rozbudzata si¢ ,,potrze-
ba” korzystania z aplikacji, wartosci dodanej telefonéw komoérkowych. Szansg na
rozwoj tego obszaru bylo opracowanie standardu WAP - Wireless Application
Protocol (,,Najprosciej rzecz ujmujac, WAP stanowit okrojong wersj¢ protokotu
http, bedacego podstawg dzisiejszego Internetu. W odrdznieniu od tradycyjnych

¥ Benchmark.pl: D. SzyMANsKI: Zwigkszyt si¢ rynek smartfonow w II kw. 2013 roku - li-
derem wcigz Samsung. Zrédlo: http://www.benchmark.pl/aktualnosci/idc-ranking-producentow-
smartfonow-2q-2013-roku-samsung-liderem.html (data dostepu: 27.07.2013).

% S. CONDER, L. DARCEY: Android: programowanie aplikacji na urzgdzenia przenosne. Przel.
P. Rajca. Gliwice 2011, s. 38.
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przegladarek WWW przegladarki WAP byly projektowane pod katem dziatania
telefonow, dysponujacych ograniczona pamiecia oraz polaczeniem z Internetem
o niewielkiej przepustowosci”)*. W pewnym sensie pierwszymi ,aplikacjami”
dostepnymi na komoérke byly obiekty, ktére mozna bylo $ciagnac za posrednic-
twem WAP - tapety, dzwonki i gry, ktére umozliwialy czesciowq personalizacje
telefonu komodrkowego. Po krotkim okresie prosperity na niektoérych rynkach
doszlo do krytyki pomystu korzystania z Internetu za posrednictwem komorki:
nie ulegalo wickszej dyskusji, Ze przegladanie stron internetowych na matym
ekranie bylo niekomfortowe. Narodzila si¢ nowa potrzeba i niedtugo trzeba bylo
czeka¢ na zapelnienie owej luki. W poczatkach lat 90. zaprojektowano pierwsze
palmtopy (wzor stanowil stworzony przez firme¢ Apple Newton Message Pad)
- byl to niewatpliwy kamien milowy w ewolucji przysztego smartfona. Podsta-
wowe funkcje tego urzadzenia — w skrocie PDA (Personal Digital Assistant) lub
(w zaleznosci od modelu) Pocket PC - ograniczaly si¢ do kalendarza, termi-
narza, kalkulatora, notesu (mozliwosci sporzadzania odrecznych notatek dzieki
rysikowi) i ksigzki adresowej (smartfon zatem to po prostu palmtop z funkcja
klasycznego telefonu). Konsumenci trwali w nieswiadomosci w oczekiwaniu
na idealne narzedzie komunikacji (pomijajac Simona, zaprezentowanego przez
koncern IBM w 1992 roku - pierwszy ,smartfon” w nazwie, wedle funkcji wcigz
jednak byt PDA).

1.4.2. Mobilne systemy operacyjne

Latwo mozna si¢ domysli¢, ze gléwna 0§ nowomedialnej mobilnosci rozposciera
sie pomigdzy smartfonami i tabletami. Urzadzenia te wymagaty jednak swoiste-
go dopelnienia:

Telefon komérkowy, jak moglismy sie przekona¢, okazal sie sprzetem niepo-
zbawionym dos$¢ wielu nieprzewidywalnych wad. Do najbardziej denerwuja-
cych nalezy, paradoksalnie, to, ze im czesciej postugujemy sie komérkami, im
bardziej nam si¢ przydaja, im sprawniej dziataja, tym wigksze niezadowolenie
budzi w nas to, ze czego$ zrobi¢ nie moga. Kiedy jakie$ urzadzenie jest absolut-
na nowoscia, kazda ustuga jaka nam oddaje, wydaje si¢ czym$ cudownym. Gdy
sie do niego przyzwyczajamy, przestajemy te ustuge docenia¢, a brak dodatko-
wych funkcji wywoluje niezadowolenie, a nawet wydaje si¢ niezno$ny*.

Prosta odpowiedzig na ten problem staly si¢ wlasnie aplikacje mobilne, zatopio-
ne w opowiednim systemie operacyjnym wybranego urzadzenia.

* Ibidem, s. 38-40.
40 P. LEVINSON: Telefon komérkowy..., s. 210.
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Wyrézniamy zatem nastepujace srodowiska:

Symbian (powstanie: poczatki lat 80.), zastosowany np. w telefonach Nokia,

napisany w C++*;

Palm OS/Garnet OS (1996);

J2ME - Java ME, Java MicroEdition;

BlackBerry OS (1999);

Binary Runtime for Wireless/BREW (2001), telefony Beng-Siemens;

Windows Mobile (PDA, od 2003)/Windows Phone (2011), np. Nokia Lumia;

iPhone OS/iOS (2007), dla telefonéw iPhone i tabletow iPad firmy Apple,

Objective-C;

Android (2008), dla telefonéw Samsung Galaxy, Sony Ericsson, Sony Xperia,

HTC, Motorola, Nexus oraz tabletdow;

bada OS (2009) dla telefonéw Samsung Wave*?;

Firefox OS (2013), dla aplikacji w HTML5, telefon: Alcatel One Touch Fire.

Wyzej wymienione systemy, bez wyjatku, zostaly zaprojektowane jako roz-

wigzania dla ograniczen technicznych, wystepujacych przy tworzeniu aplikacji
dla telefonow komoérkowych, PDA, smartfonéw i tabletéw*. Mniejsza ilo§¢ pa-
mieci (cho¢ najnowoczesniejsze smartfony mogg obecnie konkurowa¢ z wydaj-
noscig przecietnego komputera), czy wyswietlacz, dzieki odpowiedniemu srodo-
wisku, nie odbiera przyjemnosci z doswiadczania tychze mediow. To wlasnie te
poszczegolne ,,matryce”, otworzyty telefon komérkowy na nowe mozliwosci, tak
by ,[...] stal si¢ urzadzeniem typu szwajcarskiego scyzoryka”, z ,[...] potencja-
tem »wchloniecia wszystkiego«™*, zaspokojenia wszystkich potrzeb.

1.4.3. Transformacje telefonu komérkowego — podsumowanie

Bardzo szybko zostawiamy w tyle ,starg” rzeczywistos¢ mobilng. Kwestie poru-
szane przez badaczy kilka lat wczesniej i wowczas uwazane za swego rodzaju od-
krycia w analizowanej materii gwaltownie traca swoj termin waznosci. Tego typu
publikacja moze by¢ ksigzka Paula Levinsona Telefon komérkowy. Jak zmienit
swiat najbardziej mobilny ze srodkéw komunikacji, wydana w 2004 roku (w Pol-
sce — 2006). Autor dokonal w niej wyczerpujacej analizy biezacych zastosowan

4 Zob. M. Gajewskr: Koniec symbiana. Historia abdykujgcego kréla. Zrédlo: http://www.
spidersweb.pl/2013/01/koniec-symbiana-krotka-historia-abdykujacego-krola.html (data dostepu:
23.07.2013).

> S. CONDER, L. DARCEY: Android: programowanie aplikacji..., s. 42; wyréznione: najwaz-
niejsze systemy operacyjne na rynku.

3 Zob. Czym jest platforma J2ME, zwana réwniez Java ME? Zrédlo: http://www.java.com/
pl/download/faq/whatis_j2me.xml (data dostgpu: 23.07.2013).

* R. LING, J. DONNER: Komdrka. Komunikacja mobilna. Przel. T. PLupowskl. Warszawa
2012, s. 67.



1.5. Konkluzje 35

komorki w poczatkach XXI wieku, otworzyl réowniez szerokie pole do interpreta-
cji potencjalnych, nastepujacych w kolejnych latach trendéw. Telefon komérkowy
opieral sie wowczas na swojej podstawowej funkcji — komunikacji glosowej i teksto-
wej (SMS). Jego subtelnym rozszerzeniem byla mozliwo$¢ wysytania wiadomosci
e-mail, tworzenia i wysylania zdje¢. Ubogi potencjal graficzny i brak mozliwosci
(jego ograniczenie lub wysokie koszty) korzystania z Internetu nie pozwalaly na
pobieranie i instalacje pozadanych gier, nowych elementéw interfejsu. Amator
»komorkowe;j” rozrywki musiat zadowoli¢ si¢ prostym Snake’iem.

Inne z ukutych przez badaczy poje¢ moga zosta¢ zaktualizowane w oparciu
o biezace trendy w konsumpcji nowych mediéw. Rich Ling i Jonathan Donner
pisza o zjawisku ,,konwergencji mobilne;j™

Z kazdym mijajacym dniem »madrzejsze«, potezniejsze aparaty i sieci umoz-
liwiaja nam dokonanie w okre$lonym czasie coraz wigkszej liczby czynno$ci.
Mozemy na przyklad: stucha¢ muzyki, gra¢ w gry, robi¢ zdjecia i kreci¢ fil-
my wideo, gromadzi¢ wazne informacje finansowe i zdrowotne, organizowaé
dzien, sprawdzaé poczte elektroniczna i latwiej uzyskiwaé dostep do Internetu
i sieci www*.

Komorka jest ,,czyms wiecej”, 6w multitasking, wielozadaniowos¢, nie wyni-
ka z podstawowej funkc;ji telefonu (komunikacji gtosowej) — to pochodna zaim-
plementowanych w tkance interfejsu aplikaciji.

Tozsamo$¢ uzytkownika urzadzen mobilnych jest bez watpienia wyrazana
jezykiem zainstalowanych programoéw (przykladowo: juz na poczatku lat 90.
Umberto Eco w eseju pod znamiennym tytulem: Jak nie korzystac z telefonu ko-
morkowego opisal pie¢ kategorii posiadaczy tego gadzetu: chorzy, ,,zawodowcy”,
cudzoloznicy, grupy ryzyka)*. Wedlug Edwina Bendyka wspoélczesnie mamy
do czynienia z homo mobilis. Ow ,czlowiek mobilny zroéniety ze swym prze-
dluzeniem, telefonem komoérkowym, zyje zyciem taktowanym réznymi, czesto
skonfliktowanymi rytmami. Na naturalny rytm codziennego zycia wynikajacy
z cyklow fizjolologicznych naklada si¢ rytm urzadzenia wzywajacego do dziata-

nia zgodnie z logika zglobalizowanego $wiata™".

1.5. Konkluzje

Zaprezentowane i zanalizowane w tym rozdziale ujecia stanowig pozadane
»otwarcie” dla kwestii poruszanych w rozdziale drugim, fundamentem dla ana-

4 Tbidem, s. 186-187.

6 U. Eco: Jak nie korzystac z telefonu komérkowego. W: IDEM: Zapiski na pudetku od zapalek,
s. 78=79. Zrédlo: http://pl.scribd.com/doc/19389207/41/JAK-NIE-KORZYSTA%C4%86-Z-TELE
FONU-KOMORKOWEGO (data dostepu: 23.07.2013).

*E. BENDYK: Narodziny »Homo mobilis«. W: R. LING, J. DONNER: Komdrka..., s. 13.
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liz wspolczesnej rzeczywistosci medialnej realizowanych w kolejnych czgsciach
tej pracy. Niestala materia aplikacji mobilnych niewatpliwie ewokuje nast¢pujace
pytania:
Jak uchwycic¢ istote niezwykle dynamicznych zjawisk nowomedialnych, jakimi
sg aplikacje mobilne?
Czy historyczny oglad obszaru - analiza aspektu ,lingwistycznego” i ,tech-
nicznego” - pozwolil na klarowne ujecie (przynajmniej czesci) istoty ich dzia-
tania?
Jak kontekst humanistyki cyfrowej wplywa na oglad podstawowych pojec in-
formatycznych?

Powyzsze dylematy stanowig niewatpliwie uzupelnienie podstawowego
problemu prezentowanego w tej ksigzce: ,jak zrozumie¢ aplikacje mobilne?”.
Podczas gdy odpowiedz na pytanie: ,,po co ludzie piszg programy?” wydaje si¢
banalna, kwestia rozumienia swoistej ,istoty” tego typu oprogramowania siega
daleko do jego historii. Sprobujmy zastanowic si¢ réwniez nad kolejnym funda-
mentem percepcji aplikacji mobilnych - kulturowymi kontekstami programo-
wania, ktore stanowig tak pozadane ,otwarcie” dla zrozumienia miejsca apek
w rzeczywisto$ci nowomedialnej.



Kulturowe konteksty programowania

W poprzednim rozdziale pytalam o swego rodzaju ,,fizyczng” istote oprogramo-
wania, opisalam chronologicznie najwazniejsze jezyki programowania, intereso-
wal mnie fundament mentalny, ktéry mozna by okresli¢ krétkim zapytaniem:
»czym jest jezyk?”, ,jakie jest jego pochodzenie?”. Pytanie: ,dlaczego (piszemy
programy)?” zostalo przeze mnie skwitowane lapidarnym stwierdzeniem: ,by
rozwigzaé problem...”. W tej czesci moich rozwazan sprobuje siegnaé glebiej,
odpowiedzie¢ na pytanie: ,jakie jest kulturowe znaczenie algorytmu?”.

2.1. Filozofia algorytmu

W najogdlniejszym rozumieniu algorytm to pewna procedura, sposéb postepo-
wania, w wyniku ktérej rozwigzany zostaje postawiony na poczatku dylemat.
Encyklopedia PWN uzupelnia moje wyjasnienie nastepujaco:

Algorytm moze zawiera¢ definicje obiektéw (danych), na ktérych te czynnosci
sg przeprowadzane; wykonawca algorytmu moze by¢ czlowiek lub urzadzenie
automatyczne (np. komputer) zdolne do wykonywania polecenn w odpowiedzi
na sygnaly reprezentujace te polecenia’.

David Harel z kolei w sposdb niezwykle obrazowy wyjasnia istote dziatania
algorytmu na przykladzie procesu przygotowania i wypieku ciasta:

Pieczenie to proces tworzenia ciasta ze skladnikéw w wyniku dzialania pie-
karza wspomaganego przez piec i, co najwazniejsze, odbywajacy si¢ zgodnie
z przepisem. Skladniki stanowia wejécie tego procesu, ciasto jest wynikiem,

! Encyklopedia PWN: Algorytm. Zrédlo: http://encyklopedia.pwn.pl/haslo/3867807/algo
rytm.html (data dostepu: 2.08.2013).
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przepis za$ to algorytm. W $wiecie obliczen elektronicznych algorytmy sa za-
warte w oprogramowaniu [...], zestaw przyboréw oraz piec stanowia sprzet.
[...] Przepisy (te magiczne receptury, ktére przeksztalcajg ograniczone mozli-
wosci piekarza oraz sprzetu kuchennego w ciasto) stanowig serce sprawy — nie
piec i nie piekarz. [...] Analogia do gotowania jest nastepujaca: przepis, ktod-
ry jest abstrakcyjnym obiektem, odpowiada algorytmowi; zapisana formalnie
wersja programu, jaka mozna znalez¢ w ksigzce kucharskiej, odpowiada pro-
gramowi komputerowemu [...J%

To zrozumiale dla wszystkich odniesienie do codziennej czynnosci obnaza
ogolne zasady przeprowadzania niemalze wszystkich kulturowych proceséw,
rytualéw. Nie ulega watpliwosci, ze liczba - fundament absolutnego piekna
i dla niektorych wlasciwej mozliwosci opisu $wiata® - w postaci algorytmu
otrzymala ,ludzky” forme: ciag cyfr, polecen, zaczal mierzy¢ ,w co$ wiecej”.
Informatyka z kolei zaanektowala, rozszerzyla to pojecie i uczynita z niego ho-
ryzont poznawczy.

Moj dalszy wywod po raz kolejny rozpoczynam od pytan: ,jak posortowac
plik dyskowy?™, ,jak ulatwi¢ sobie zycie?”, w koncu: ,jak zrobi¢ to lepiej?”.
Swoistej odpowiedzi na pierwsze pytanie nalezy niewatpliwie szuka¢ w materii
informatycznej, gdzie nalezy kolejno: opisa¢ i zanalizowa¢ problem (zaplano-
wac procedure), zaprojektowaé program (napisa¢ kod w wybranym, odpowia-
dajacym na dang potrzebe, jezyku) dokona¢ szkicu implementacji (zamarkowac
»programistyczne wnetrznosci”, stworzy¢ program komputerowy). Dwa kolejne
pytania poszerzaja pole dylematow i $cislej taczg sie z zyciem codziennym. Al-
gorytm zostaje w ten sposob osadzony w substancji ludzkich dziatan, rytuatéw
(jak w przywolanym wczesniej opisie - metaforze pieczenia ciasta).

Gdyby nie algorytm, to komputer - w potocznym znaczeniu: ,maszyna do
rozwigzywania probleméw” — bylby, w rozumieniu filozoficznym (tym razem
nie-informatycznym), ,,pusty” ontologicznie. Algorytm kryje w sobie przerdézne
paradoksy. Jego powierzchownos¢ moze czesto kry¢ prostote w swojej ztozonos-
ci - jak pisze Martin Gardner w ksigzce Aha! Insight:

2 D. HAREL: Komputery - spétka z o. 0. Czego komputery naprawde nie umiejg robié. Przel.
A. ScHUBERT. Warszawa 2002, s. 18-19; przy okazji poruszania kwestii definicyjnych warto do-
da¢, ze termin ,algorytm” pochodzi od zlatynizowanej formy nazwiska uczonego arabskiego
Al-Chuwarizmi (lub al-Khowarizmi) [tac. Algorismus, Algorithmus], ktory w IX w. w Traktacie
o rachowaniu na liczbach indyjskich dokonal zapisu krok po kroku ,regul przeprowadzania pod-
stawowych operacji arytmetyki dziesigtne;j”.

3 Zob. Polityka.pl: Pigkno liczb. Zrédlo: http://www.wprost.pl/ar/314116/Piekno-liczb/ (data
dostepu: 3.08.2013).

* Przyklad zaczerpnigty z ksigzki: J. BENTLEY: Perelki programowania. Przel. 1. JAKOBIK.
Gliwice 2012.
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Problem, ktory wydaje sie by¢ trudny, moze mie¢ proste rozwigzanie®.

Algorytm zawiaduje réwniez poetyka predkosci, co w pewien sposéb suge-
ruja w swojej publikacji Kernighan i Pike:

Najwazniejszymi czynnikami majacymi wplyw na szybko$¢ dziatania pro-
gramu s3 algorytmy i struktury danych. Wydajny algorytm od niewydajnego
moze dzieli¢ przepasc®.

Jednym slowem: kluczowe elementy, czyli prostota i przejrzystos¢ kodu,
sprzyjaja przyspieszeniu i oczekiwanej wydajnosci o wspdtczynniku zblizonym
do maksimum. Algorytm poprzez swego rodzaju metapytanie, metaproblem,
»Zwraca si¢ ku swojemu stworcy” — im glebsza analiza sytuacji wyjsciowej, tym
lepszy program ma szanse powsta¢. W tym miejscu mozna mowi¢ o pojeciu
problemu algorytmicznego (znalezienie odpowiedniego algorytmu stanowi jego
zwienczenie)’, ktory prowadzi do glebszego odczucia akcydentalnego przypadku
kultury (co w przypadku uogélnionego, ,kulturowego” rozumienia algorytmu,
nie bedzie stanowi¢ swoistego naduzycia). Czy mozliwa zatem bylaby pewnego
rodzaju ,zwrotnos¢” w obrebie analizowanego obszaru: inteligencja algorytmicz-
na? (refleksja dotyczgca tworu na wskro$ sztucznego, oddzielonego od swojego
»humanistycznego” jadra?). Zasadne jest zatem twierdzenie Harela, iz:

Komputeryzacja inteligenciji, jej algorytmizacja, to co$, o czym wiemy naprawde
niewiele. Juz samo okreslenie »sztuczna inteligencjag, czy [...] inteligencja algo-
rytmiczna, wydaje si¢ wewnetrznie sprzeczne. Inteligencje pojmujemy bowiem
jako nasze, w istocie nieprogramowane, a zatem niealgorytmiczne, zdolnosci.
Dla wielu ludzi juz sama idea inteligentnej maszyny nie brzmi sensownie®.

Algorytm buduje zatem kulture, rozszerza jej przestrzen dedykowang przy-
sztym zmianom. Kultura jest zalgorytmizowana - to nie ulega watpliwosci’. Czy
pelna sprzecznosci figura algortytmu moglaby wiec by¢ metaforg wspolczesnej
kultury?

> Zob. ibidem, s. 21.

¢ B.W. KERNIGHAM, R. PIKE: Lekcja programowania. Najlepsze praktyki. Przel. L. Piwko.
Gliwice 2011, s. 181.

7 D. HAREL: Komputery - spotka z o. o..., s. 30.

8 Ibidem, s. 163.

® Por. R.G. REYNOLDS: An Introduction to Cultural Algorithms. Zrédlo: http://ai.cswayne.
edu/ai/availablePapersOnLine/IntroToCA.pdf (data dostepu: 3.08.2013).
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2.2. ,Credo” programisty — dzieto sztuki czy uzytkownik?

2.21. Programowanie — ,sztuka” czy ,rzemiosto”?

Na czym tak naprawde polega ,wyznanie wiary” kazdego programisty? Czy pro-
gramowanie jest ,,sztuka”, czy zwyklym ,rzemiostem”? W koncu: kim jest pro-
gramista? Dwie skrajne postawy prezentuja programisci dwdch réznych pokolen
— Fred Brooks i Alan Cooper (zwany ,0jcem Visual Basic”).

Brooks w jednym ze swoich esejow, zamieszczonych w zbiorze Mityczny obo-
miesigc, przedstawia niezwykle pozytywny obraz programowania, oscylujacy
w strone¢ tworzenia cyfrowego ,dziela sztuki™

Programowanie polega na wykorzystaniu niezwykle podatnego na obrdébke
materialu. Programista buduje z czystej materii myslowej: koncepciji i ich bar-
dzo elastycznych reprezentacji. Biorgc pod uwage podatnos$¢ tego materiatu na
obrobke, zakiadamy, ze przy implementacji bedzie niewiele klopotow™.

Ow brak ograniczen osadzony w kontekscie ludzkiej kreatywnosci jest idealng
okazja do snucia dalszych refleksji na temat tworczosci jako takiej. W opinii
Brooksa:

Fakt, iz wigkszo$¢ programistow jest tak pelna optymizmu, zastuguje na gle-
boka analize. Dorothy Sayers w swojej $wietnej ksigzce pt. »The Mind of the
Maker« (»Umyst tworcy«) dzieli dzialania tworcze na trzy etapy: opracowanie
koncepcji, implementacje, interakcje. A zatem ksigzka, komputer albo program
powstaje najpierw jako konstrukcja idealna, zbudowana poza czasem i prze-
strzenig, jednakze kompletna w umysle tworcy. Realizuje si¢ ja w czasie i prze-
strzeni za pomocg pidra, atramentu i papieru — albo drutu, krzemu i ferrytu.
Proces tworczy jest spetniony, kiedy kto$ przeczyta ksiazke, uzyje komputera
albo uruchomi program, wchodzac w interakcje z umystem tworcy'.

Na przeciwleglym biegunie znajduje si¢ stanowisko Alana Coopera. Tworca
jednego z najpopularniejszych jezykéw programowania przedstawia zgola od-
wrotng recepcje srodowiska zawodowego programistow:

Kiedy tworcy produktéw oprogramowanych przygladaja si¢ swemu dzietu, nie
dostrzegaja jego wad. Wiedza, ze wyréb ma wiele funkcji i mozliwo$ci. Nie
widzg natomiast, ze korzystanie z niego jest szalenie trudne, ze opanowanie
go wymaga wielu godzin Zmudnej pracy, ze ludzie zmuszeni codziennie do

1 F.P. BROOKS, JR.: Mityczny obomiesigc. Eseje o inZynierii programowania. Przel. A. EHR-
LICH. Warszawa 2000, s. 25.
" Ibidem, s. 24-25.
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korzystania z tego produktu stajg si¢ zdegradowani, ponizeni. [...] Programo-
wanie jest tak trudnym i absorbujacym zadaniem, Zze programista zapomina
o wszystkim innym - wlacznie z wygoda uzytkownika'2

Cooper bierze pod uwage przede wszystkim odbiorce produktéow — uzytkow-
nika. To wlasnie dla niego tworzone jest oprogramowanie, nie jest ono jedynie
- wedle uproszczonego paradygmatu Brooksa - ,,sztuka dla sztuki™

Oprogramowanie bardziej przypomina most niz budynek. Wprawdzie w urza-
dzeniach instaluje si¢ najnowoczesniejsze mikroprocesory, to jednak obstuguja
te programy i korzystaja z nich zwykli ludzie. [...] Jesli ludzie majg by¢ zado-
woleni z oprogramowania i mie¢ z niego pozytek, to musi by¢ ono zharmo-
nizowane z potrzebami natury ludzkiej. Problemem jest oczywiscie fakt, ze
wymagania ludzi sg calkiem inne niz krzemu®.

Nastawienie antropocentryczne kieruje caly proces w strone kultury. Ozna-
cza to, ze obiekt nie jest jedynie ogladany, kontemplowany, budzacy odczucia
estetyczne — obiekt jest uzyteczny, bliski ludzkiemu zyciu, rozwigzujacy w spo-
sob najbardziej intuicyjny postawione przed nim problemy. Programista - ,,rze-
mies$lnik” - ma zatem wczué si¢ w obrabiang materie (optyka Coopera), a nie
jedynie poddac sie jako ,artysta” twérczemu uniesieniu.

Odsuwamy zatem kwestie zwigzane z informatyczng ,sztuka dla sztuki”.
Na podstawie wyzej przedstawionych stanowisk badaczy wida¢ bardzo wyraz-
nie przesunigcia w obrebie pojecia ,warsztatu” programisty. Jaki zatem jest jego
konstrukt myslowy? Kolejny raz z pomocg przychodzi niezwykle obrazowa eg-
zemplifikacja i analiza Alana Coopera (ktéry proponuje opozycje homo sapiens
i nowy konstrukt - homo logicus):

Programiste nazywam z lekka ironig homo logicus. Jest to gatunek nieco, ale
za to wyraznie, odmienny od homo sapiens. Programisci mys$la i zachowuja sie
inaczej niz normalni ludzie. Wyodrebnilem cztery zasadnicze réznice miedzy
jednymi i drugimi. Oto one. Programisci rezygnuja z prostoty na rzecz spra-
wowania kontroli. Wola odnosi¢ sukcesy niz by¢ rozumiani. Koncentruja sie
na tym, co jest mozliwe, zamiast na tym, co prawdopodobne [...]".

Warto sie zastanowi¢, czy diagnoza Coopera moze stanowic ,rys psycho-
logiczny” programistéw komputerowych, oparty o dziatanie algorytmu, o jego
cechy rodzajowe. Zaryzykuje stwierdzenie, ze to nie twdrca algorytmu kreuje

2 A. CoopER: Wariaci rzgdzg domem wariatow. Dlaczego produkty wysokich technologii do-
prowadzajg nas do szaleristwa i co zrobié, zeby tego unikngé. Przel. J. BLocH. Warszawa 2001,
s. 39.

© Ibidem, s. 122.

' Ibidem, s. 128.
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jego ksztalt — to algorytm narzuca sposob myslenia programisty w zréznicowa-
nej materii (co sprobuje szerzej opisa¢ w kolejnym podrozdziale). ,Nieskazeni”
dyskursem uzytkownicy mediéw porzadkuja swiat w ramach wlasnej ,,kultury”,
niemajgcej poczucia algorytmu, co réwniez podkresla twérca Visual Basic:

Normalny czlowiek nie musi wiedzie¢, jak urzadzenie dziala, nawet jezeli
uzywa go na co dzien i jest od niego zalezny. Taki czlowiek, korzystajac z in-
terfejsow modelu wdrozeniowego, uzna, ze niepotrzebnie zmusza sie¢ go do
zrozumienia ich dziafania. A ten sposéb myslenia jest z kolei catkowicie obcy
programistom®.

Ta ,inna kultura” wspiera si¢ na paradygmacie: zero - jeden — nieskonczo-
nos¢.

2.2.2. Ontologia — komputer a kultura

Kolejng ciekawa optyke w materii ,by¢” i ,,tworzy¢” komputera prezentuje Lev
Manovich, piszac o ,rzutowaniu ontologii komputera na kulture™

Fizyka ukazuje nam $wiat zlozony z atoméw, genetyka - $wiat gendw, progra-
mowanie komputerowe ujmuje $wiat w kategoriach swej wlasnej logiki i swych
wlasnych mechanizméw. Swiat zostaje zredukowany do dwu obiektéw progra-
mistycznych, komplementarnych w stosunku do siebie: danych i algorytmoéw.
Wszystkie procesy i zadania redukowane sg do algorytmu - sekwencji prostych
operagcji, ktore komputer ma wykona¢ w celu wypelnienia danego zadania'.

Algorytm staje si¢ lacznikiem pomiedzy tymi systemami, ale czy na pewno
moze by¢ do tej formy ograniczony? I w tym miejscu medioznawca zauwaza
daleko posunieta transformacje i uspojnienie, stopienie obu paradygmatow:

Komputeryzacja kultury pocigga za soba rzutowanie tych dwoch gtéwnych
skladnikéw oprogramowania tworzacych réwnoczeénie unikalng ontologie
komputera na sfere kultury.

Opozycje staly si¢ w zwigzku z tym kolejng macierza dla analizowanych ob-
szarow. I tu rodzg sie pytania: czy algorytm jest pierwotny, czy wtorny wzgle-
dem kultury? czy mozliwa jest sprzecznos¢, bfad w analogii? Manovich zasta-
nawia sie:

15 Tbidem, s. 134.
' L. MANOVICH: Jezyk nowych mediow. Przel. P. CyPRYANsK1. Warszawa 2012, s. 339.
7 Ibidem, s. 340.
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Na pierwszy rzut oka moze si¢ wydawaé, ze dane sg pasywne, a algorytmy
aktywne: mielibysmy do czynienia z hotubiong w naszej kulturze para prze-
ciwienstw. Program wczytuje dane, wykonuje algorytm, po czym wyswietla
zmienione dane. Czynnoéci te — zanim rozpowszechnily sie terminy infor-
matyka i inzynieria oprogramowania — nazywano »przetwarzaniem danych;
nazwa ta byla uzywana przez wiele lat, kiedy komputery uzywano gtéwnie
do wykonywania obliczen na wprowadzanych danych. Jednakze rozréznienie
pasywnych danych i aktywnych algorytméw nie jest w pelni prawidtowe, po-
niewaz dane nie istniejg tak sobie, wprost przeciwnie - muszg zosta¢ utwo-
rzone. Trzeba je zebra¢ i uporzadkowaé wedtug jakiejs zasady albo stworzy¢
od podstaw'.

W tym miejscu, jako przyczynek dla dalszych rozwazan, podaje réwniez
w watpliwos¢ kwestie, czy wszystko moze by¢ ufundowane na kulturowej ma-
trycy. Zastanawia mnie, jak obszary algorytmu i kultury sa wzgledem siebie
umiejscowione, jaki jest ich fundament. Czy algorytm napedza mys$l, czy idea
ksztaltuje algorytm?

2.3. Jezyki programowania w swietle hipotezy Sapira-Whorfa

Podczas analiz réznych algortymoéw i przyjmowanej optyki ,,lingwistycznej” za-
stanowil mnie problem mozliwosci implementacji popularnej w jezykoznawstwie
hipotezy Sapira-Whorfa (juz w poprzednim podrozdziale poruszytam kwestie
dotyczaca tego, w jaki sposob algorytm ,okresla swiadomos$¢”). W Wikipedii -
pod tym haslem - mozemy przeczyta¢ m.in., Ze:

Pewnym powigzanym zagadnieniem sg znaczne rdznice w sposobie widzenia
probleméw przez programistéw uzywajacych réznych jezykéw programowa-
nia. Nie wiadomo, w jakim stopniu ma to zwigzek z hipoteza Sapira-Whorfa.
Zwykle radzi si¢ programistom nauke przynajmniej podstaw wielu réznych
jezykow, szczegolnie takich jak Lisp, Haskel OCaml czy Prolog, dzigki czemu
beda mogli widzie¢ zagadnienie z réznych stron®.

Cechy jezyka przedstawione przez Edwarda Sapira i zanalizowane przeze
mnie w poprzednim rozdziale w optyce informatycznej stanowia tu baze do
dalszej refleksji nad kwestig niepodejmowang szerzej u innych badaczy.

8 Tbidem, s. 340-341.
1 Wikipedia: Hipoteza Sapira-Whorfa. Zrédlo: http://pl.wikipedia.org/wiki/Hipoteza_Sa
pira-Whorfa (data dostepu: 7.08.2013).



44 Rozdziat 2. Kulturowe konteksty programowania

2.31. ,Wieza Babel” (jezykdw) programowania

Bardzo czesto na roznego typu forach internetowych dla poczatkujacych pro-
gramistow mozna natrafi¢ na pytania typu: ,,Od czego zaczaé nauke jezykow
programowania?”, ,,Chcialbym nauczy¢ sie jezyka przyszlosciowego...”. Wida¢
zatem bardzo wyraznie, ze w zalewie réznorodnosci (i jednoczesnym przyspie-
szeniu, skroceniu i ulatwieniu komunikacji oraz tym samym - kultury) natu-
ralng kolejg rzeczy jest poszukiwanie swoistej ,,uniwersalnej mowy cyfrowe;j”.
Nauczy¢ sie kilku najwazniejszych jezykow tak, by przyswoi¢ wszystkie, biegle
poruszaé si¢ pomiedzy paradygmatami - to niewatpliwie marzenie kazdego
adepta sztuki tworzenia programoéw.

W materii poszukiwania ,zlotego $rodka” ciekawy przypadek moze stano-
wi¢ ksigzka Bruce’a A. Tate’a Siedem jezykow programowania w siedem tygodni.
Praktyczny przewodnik nauki jezykow programowania®. Interesujaca pod wzgle-
dem dalszej analizy jest nie tylko forma i zawarto$¢ ksigzki (metoda nauki jezy-
kow programowania), ale rowniez oktadka publikacji, na ktérej widnieje wieza
Babel (te kwesti¢ porusze jednak w dalszej czesci podrozdzialu). W streszczeniu
wydawcy czytamy, ze:

W ksiazce tej opisano jeden jezyk programowania logicznego, dwa z pelng
obstuga poje¢ obiektowych, cztery o charakterze funkcyjnym i jeden prototy-
powy - wszystko po to, by zapewni¢ Ci mozliwie najbardziej wszechstronne
przygotowanie programistyczne. Lepiej przyswoisz sobie takze techniki obstu-
gi wspdtbieznosci, bedace kregostupem nastepnej generacji aplikacji interneto-
wych, oraz poznasz sposoby wykorzystywania filozofii »Let it crash« Erlanga
do budowy systemdéw odpornych na awarie®'.

Czy czytelnik ma zatem w rekach ,,zloty srodek”, matryce idealng? W kur-
sie zaprezentowane zostaly jezyki podstawowych paradygmatow, skierowanych
w strong otwarcia si¢ na srodowisko dla odpowiednich aplikacji. Tate omawia
kolejno nastepujace jezyki: Ruby (obiektowy), Io (prototypowy), Prolog (progra-
mowanie logiczne, w zalozeniu stuzyl do automatycznej analizy jezykéw natu-
ralnych), Scala (funkcyjny i obiektowy), Erlang (funkcyjny), Clojure, Haskell
(jezyki funkcyjne).

Widoczna na okladce omawianej ksigzki wieza Babel z obrazu Gustave Dore,
zatytuowanego Pomieszanie jezykoéw (1865), wprowadza wykltadnie tego typu
metody nauki jezykow, a wlasciwie najwazniejszych paradygmatow, na zupetnie

20 Zob. B.A. TATE: Siedem jezykéw programowania w siedem tygodni. Praktyczny przewodnik
nauki jezykow programowania. Przel. R. MERYK. Gliwice 2011.

2 Helion.pl: Opis ksigzki »Siedem jezykéw programowania w siedem tygodni«. Zrédto: http:/
helion.pl/ksiazki/siedem-jezykow-w-siedem-tygodni-praktyczny-przewodnik-nauki-jezykow-
programowania-bruce-a-tate,7je7ty.htm#opis (data dostepu: 7.08.2013).
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inne tory (wszak bardziej harmonijnym wyborem mogtoby okaza¢ si¢ umiesz-
czenie na okfadce dzieta Petera Bruegla Wieza Babel). Czyzbysmy nie mieli za-
tem do czynienia z rozja$nieniem, otwarciem tego obszaru wiedzy? (A moze
omawiana publikacja ma tak po prostu uporzadkowac te ,pomieszane jezyki”?
- rozwigzanie tej rozterki pozostawiam Czytelnikowi).

Symbolika wiezy Babel bardzo czesto wykorzystywana jest przy okazji prze-
réznych (zaréwno interdyscyplinarnych, jak i stricte informatycznych) rozpraw
zwigzanych z programowaniem. Przypomne kluczowy fragment tej przypo-
wiesci:

I zstapil Pan, aby oglada¢ miasto i wieze, ktérg budowali synowie Adamowi.
I rzekl: »Oto jeden jest lud i jeden jezyk wszystkich, a poczeli to czyni¢ i nie
zaprzestang mysli swoich, az je w czyn wprowadza. Przeto pdjdzmy, zstapmy,
a pomieszajmy tam jezyk ich, aby nie rozumial nikt glosu blizniego swego«.
A tak rozproszyl ich Pan z owego miejsca po wszystkich ziemiach i przestali
budowa¢ miasto®.

Pierwsza, niewatpliwg kwestig jest fakt roznorodnosci jezykow (ustawionych
w paradygmatach), w tym wypadku: generowanych przez informatykéow czy
koncerny technologiczne, na potrzeby dynamicznie zmieniajacych si¢ potrzeb
sprzetu i uzytkownikéw. Zréznicowanie to stuzy (potencjalnemu) osiggnieciu
doskonatlosci, wsparciu poszczegdlnych dzialan, efektywnej finalizacji projektu,
nie za$ (jak w przywolanej przypowiesci) zagmatwaniu, uniemozliwieniu reali-
zacji planu. Kolejny problem, cz¢sto podejmowany przez praktykow, to sprawa
organizacji pracy programistow.

Zagadnienie to trafnie komentuje Bogdan Pilawski na portalu computer-
world.pl:

Budowniczowie wiezy Babel nie odniesli sukcesu, gdyz nagle pomieszanie je-
zykéw, ktorymi moéwili, uniemozliwilo im wspotprace. Gdyby na ich miejsce
postawi¢ informatykéw, zapewne do dzi$ mielibySmy do czynienia z grupkami
osobnikéw krecacych sie po placu przyszlej budowy. Grupki te nie tylko nie
moglyby porozumie¢ si¢ ze soba, ale chcialyby budowa¢ wspélne dzielo, kazda
po swojemu. Jedni gromadziliby zapasy cegiefek i majacej je polaczy¢ zaprawy,
inni stawialiby na komponenty ze stali, kolejna grupa zwozilaby betonowe blo-
ki, a jeszcze inna - wstepnie zmontowane fragmenty konstrukcji®.

To wlasnie ,wspoétpraca” i ,komunikacja” s3 najwazniejszymi elementami tej
kwestii. Metafora placu budowy (szczegdlnie w tej wspdlczesnej formie) bardzo

22 Pismo Swigte Starego i Nowego Testamentu. Przel. ]. WujEK, Ksiega Rodzaju 11, 6-8.
2 Computerworld.pl: B. Piawskr: Budujemy wiezg Babel. Zrédlo: http://www.computer
world.pl/artykuly/298051_3/Budujemy.wieze.Babel.html (data dostepu: 8.08.2013).
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przejrzyscie ukazuje wszelkie mozliwe zaleznosci i perspektywy potencjalnych
sposobow zarzadzania.

Skoro sytuacja wyjsciowa zostala zarysowana, przejdzmy do wyboru odpo-
wiedniego rozwigzania problemu. W jednym ze swoich esejéow (Dlaczego bu-
dowa wiezy Babel zakoriczyla si¢ niepowodzeniem?) Frederick Brooks wyklada
metody podzialu zadan i porozumienia w obrebie zespotdw:

[...] zajmiemy si¢ wiezg Babel jako przedsiewzieciem inzynieryjnym i zobaczy-
my, czego mozemy si¢ nauczy¢, jesli chodzi o zarzadzanie®.

Od klasycznej symboliki i znaczen zakorzenionych gleboko w kulturze prze-
szli$my do spraw w prostej linii zwigzanych z nowymi wyzwaniami menedzer-
skimi zaposredniczonymi przez ,zwrot cyfrowy” - czystej komunikacji ogoto-
conej z lingwistycznej nadbudowy:

Wieza Babel by¢ moze byla pierwszym fiaskiem technicznym, ale na pewno
nie ostatnim. Komunikacja i jej pochodna, czyli organizacja, sa niezbedne do
osiggniecia porozumienia. Techniki komunikowania si¢ i organizowania pracy
wymagaja od szefa glebokiego przemyslenia i doswiadczenia, a takze znajomo-
$ci oprogramowania®.

Kroétko méwiac, w tym wypadku ,,wieza Babel” stuzy uwypukleniu dziedzi-
ny software project management — traktujac natomiast te kwestie algorytmicznie:
problem (pomieszanie zadan, pomysléw) i rozwigzanie stajg si¢ jedynie przy-
czynkiem do rozmowy na temat zarzadzania calym procesem?.

Wréémy jednak do postawionego na poczatku tego podrozdziatu (i wezesniej
wielokronie sygnalizowanego) problemu: wptywu poszczegélnych jezykéw pro-
gramowania (ich potencjalnego ,spietrzenia®) na sposéb myslenia programisty
(w domysle: homo logicus — zaproponowanego przez Alana Coopera) - ,,cyfrowej
wersji” hipotezy Sapira-Whorfa.

2.3.2. Nauka jezykéw programowania
a hipoteza Sapira-Whorfa

Czy jezyk programowania okresla rzeczywisto§¢? Zasada ,relatywizmu jezyko-
wego” — ktorej kwestie przewodnie (w szczegdlnosci dla pola humanistyki cyfro-

2 F.P. BROOKS: Mityczny obomiesigc..., s. 72.

25> Tbidem, s. 81.

% Zob. K. Zmrtrowicz: Wieza Babel - jak dogada¢ si¢ w projekcie? Tworzenie zespotu. Zr6-
dlo: http://software.com.pl/wieza-babel-jak-dogadac-sie-w-projekcie-tworzenie-zespolu/ (data do-
stepu: 10.08.2013).
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wej i informatyki) spébuje w tym rozdziale zanalizowaé — w formie hipotezy glosi,
ze ,struktura jezyka ludzkiego wplywa na sposdb, w jaki pojmujemy rzeczywis-
tos¢ i w jaki si¢ wobec niej zachowujemy””. Bez watpienia w pewnym stopniu
musze przyjaé pewien ,brak stabilnosci” w obrebie klasycznego, lingwistycznego
rozumienia obszaru programowania - niektére zasady dzialania jezyka, o kto-
rych pisalam w poprzednim rozdziale, najzwyczajniej nie moga odnosi¢ si¢ do
»~mowy cyfrowe;j”, jej digitalnego stownika (poming zatem np. kwestie gramatyki
i fonetyki). Zastanawiajace jest, ,co sprawia, ze relatywizm jezykowy jest tak
fascynujaca koncepcjg nawet dla niespecjalistow? By¢ moze wywodzi sie to z po-
czucia, ze struktura jezyka bezwiednie sklania nas do okreslonego postrzegania
$wiata i z nadziei, ze uswiadomienie sobie owego triku pozwoli nam zobaczy¢
$wiat w sposob $wiezy i wolny od uprzedzen”®. W jaki sposob zweryfikowac te
hipoteze w oparciu o przestanki wysnute z analizy jezykow programowania? Czy
koncepcja ,relatywizmu” pomoze nam lepiej zrozumie¢ ten fenomen kultury
i sam tworzony program?

Sprébujmy najpierw skupi¢ sie na problemie jednej z najwiekszych jedno-
stek wspoltworzacych kulture, ktéra w sposéb bardzo bezposredni narzuca sig
w momencie refleksji — spoteczenstwo. Edward Sapir pisze, iz:

Jezyk zdolny jest do tego, by rozklada¢ doswiadczenie na teoretycznie roz-
taczne elementy oraz tworzy¢ éw $wiat potencjalnych mozliwosci przechodza-
cych stopniowo w rzeczywistos¢, dzigki czemu ludzie moga wychodzi¢ poza
to, co bezposrednio dane w ich indywidualnych do$wiadczeniach, i faczy¢ sie
w szerszym, wspolnym zrozumieniu. To wspélne zrozumienie tworzy kulture,
niedajaca sie adekwatnie zdefiniowa¢ poprzez opisanie tych barwnych wzo-
réw [...]%.

O jakiej ,wspdlnocie” mozemy méwi¢ w przypadku programistéw (zespo-
ty, amatorzy, anonimowe grupy skupione na forach dyskusyjnych, w serwisach
spoleczenosciowych)? Jakie stereotypy wystepuja w jej jezyku? Bezsprzecznie
w tej grupie funkcjonuje pewien specyficzny ,,poliglotyzm” umiejetnos¢ wtada-
nia jezykiem ,ludzkim” i ,cyfrowym” (translatorem obu systeméw). Odpornos¢
na zmiany stricte kulturowe - transformacje zargonu i stownictwa specjalistycz-
nego - istnieje jedynie w tym ostatnim porzadku. Ludzka mowa skanalizowana
w odpowiednim medium niczym gabka wchlania wszelkie innowacje. Warto
zauwazy¢, ze w pewnym momencie swojego wywodu Whorf modeluje i aktu-
alizuje teze Sapira, jako ze:

7 ].B. CARROLL: Wprowadzenie. W: B.L. WHORE: Jezyk, mysl i rzeczywistos¢. Przel. T. Ho-
LOWKA. Warszawa 1982, s. 58.

28 Tbidem, s. 63.

» A. ScHAFF: Wstep do wydania polskiego. W: B.L. WHORE: Jezyk, mysl i rzeczywistosc...,
s. 11.
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[...] widzimy, slyszymy i w ogdle do$wiadczamy tak, a nie inaczej, poniewaz
nawyki jezykowe naszej spolecznoéci predysponujg nas do okreslonych wybo-
réw interpretacyjnych?®.

Ow ,wybér” moze odnosi¢ sie do sugestii odpowiedniego jezyka do nauki
(np. w przypadku srodowiska amatoréw), do opinii krazacych w srodowisku na
temat efektywnego tworzenia algorytmu, pojawiajacych si¢ aktualizacji. Jak wi-
da¢, jezyki programowania ,wymykaja si¢” tradycyjnym ramom dziatania i in-
terpretacji.

Przyktad hermetycznego wzgledem ,kultury Zachodu” jezyka indian Hopi
rozmija si¢ wzgledem analizowanych jezykéw programowania wyzszego pozio-
mu, ktére niejako nie powstaja w prézni, maja spojna kulture, dochodzi w ich
przypadku do subtelnego spietrzenia rodzin jezykow.

Whorf zauwaza, ze:

Zwykle sadzimy, ze jezyk stanowi po prostu technike wyrazania myéli i nie
zdajemy sobie sprawy, ze jednoczesnie klasyfikuje on i porzadkuje strumien
doznan zmystowych, wytwarzajac tym samym pewien obraz §wiata, pewien
wycinek rzeczywisto$ci, ktéry bez trudu daje sie uja¢ za pomoca jezykowych
$rodkéw symbolicznych. Innymi stowy, jezyk dokonuje w sposéb bardziej su-
rowy, ale tez szerszy i bardziej zréznicowany - tego samego co czyni nauka®.

Hopi, posiadajacy wlasne pojecie nauki, wytwarzaja swdj wlasny, sterylny,
niezrozumialy dla nas na pierwszy rzut oka, stownik (o znanych nam procesach
np. fizycznych ,indianie Hopi nic [...] nie wiedzg i nie potrafig sobie tego nawet
wyobrazi¢, nam za$ brakuje adekwatnej terminologii”*?).

Istnienie aspektu czasownikéw w hopi zmusza do obserwowania w zyciu
codzinnym zjawisk wibracyjnych, ich jezyk obfituje w tego typu okreslenia®.
W podobnym tonie jezyki obiektowe w pewien sposéb narzucaja myslenie
obiektami, klasami (o czym szerzej napisze w kolejnym podrozdziale). Skladnia
i stownik stajg si¢ przyczynkiem do rozwijania odpowiednich proceséw myslo-
wych, analizowania rzeczywistosci w taki, a nie inny sposob.

Odpowiednie dla analizowanych przeze mnie aspektéw jest twierdze-
nie Whorfa dotyczace realnych celéw lingwistyki, ktéra powinna wykracza¢
»[...] poza praktyczne nauczanie rozumienia i uzywania jezyka”. Jego zdaniem:

Kazdy badacz kultury winien uwaza¢ lingwistyke w jej idealnym wydaniu za
pewne heurystyczne podejscie do probleméw psychologicznych, ktére dotad

30 Tbidem, s. 181.

' B.L. WHORE: Jezyk, mysl i rzeczywistosc..., s. 96-97.
2 Ibidem, s. 97.

* Ibidem.
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wymykaly sie poznaniu, za lornetke, przez ktora — po nastawieniu na wlasciwa
ostroé¢ — dojrzy sie prawdziwe ksztalty struktur, ktére stanowity dlan dotych-
czas pustg karte niewidzialnej i bezcielesnej mysli*.

Myslenie Whorfa stopniowo zaczyna odrywac si¢ od klasycznego rozumie-
nia jezyka.

Przy tej okazji zastanawiam sie, jak z kolei kontekst ,relatywizmu jezyko-
wego” jest odbierany przez samo $rodowisko informatyczne. Neal Ford (autor
ksigzki The Productive Programmer) implementuje hipoteze Sapira-Whorfa do
jezykéw programowania w nastepujacy sposob: silniejsze jezyki programowania
wprowadzajg nowe, zupelnie inne abstrakcje do projektu, o ktérym zaczyna sie¢
mysle¢ w sposéb odmienny, nieuznawany przez jezyki ,slabsze” (w zaleznosci
od otoczenia i tworzonych aplikacji mozna np. uznawac wyzszos¢ jezyka Python
nad PHP badz jezykow z rodziny C; pojawia si¢ kolejny problem, ktory tym ra-
zem wystepuje na osi ,,potega — wydajnos¢” — warto sie zastanowié: jak w tych
przypadkach rozumiane sg te pojecia). Ford uwaza réwniez, ze w jezyku bardziej
wydajnym mozna imitowa¢ cechy jezykéw mniej wydajnych?®.

Do szczegdlnego zblizenia hipotezy z problemem jezykéw programowania
dochodzi w esejach Nauka a jezykoznawstwo, Jezykoznawstwo jako nauka Scista
oraz Jezyki i logika. Wyzej przedstawione stanowisko zostaje uzupetnione twier-
dzeniem, iz:

Wplywu jezyka na nasze poczynania, kulturowe i indywidualne, szuka¢ na-
lezy nie w jego specjalnych uzyciach, ale raczej w trwaltych sposobach po-
rzadkowania danych i w potocznej analizie zjawisk, dokonywanych za po-
moca jezyka®.

Jezyk niewatpliwie na wskro$ przenika do naszego ,kulturowego DNA”,
przesacza si¢ do naczyn réznych obszaréw zycia. Juz nie samo stowo, holistycz-
ne traktowanie calego systemu jezykowego, ma wplyw na caly system ludzkie-
go dziatania. Dyskurs proponowany przez Whorfa w pewnien sposéb wkracza
w obszar interdyscyplinarnoséci, uogdlnia swoéj sposéb myslenia, przystosowuje
go do implementacji do innych dziedzin nauki:

Myslenie zalezy nie od gramatyki, lecz od praw logiki, praw rozumu, jedna-
kich dla wszystkich postrzegajacych, sa one wyrazem racjonalizmu, jaki kazdy
z nas moze »odnalezé«, bez wzgledu na to, czy méwi po chinsku, czy jezykiem
czoktaw?.

3 Tbidem, s. 119.

% Programmer’s Paradox: M. Mzyk: Sapir-Whorf Hypothesis. Przel. B. OrzEt. Zrédlo: http:/
www.programmersparadox.com/2009/02/27/sapir-whorf-hypothesis/ (data dostgpu: 15.08.2013).

% B.L. WHORE: Jezyk, mysl i rzeczywistosc..., s. 182.

7 Ibidem, s. 280.
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W krétkim podsumowaniu (i ponownym uwypukleniu przemoznej roli lo-
giki w calym procesie) uzyje ponownie stéw autora hipotezy:

Wlasne badania przekonuja mnie, Ze jezyk - nie umniejszajac w niczym jego
krélewskiej roli - jest w pewnym sensie tylko powierzchownym haftem wy-
szytym na glebszych procesach $wiadomosci, bez ktérych niemozliwe byloby
jakiekolwiek porozumiewanie sie¢, sygnalizowanie czy symbolizowanie, ktére
jednak moga czasem spowodowaé komunikowanie si¢ (cho¢ nie prawdziwe
porozumienie) bez posrednictwa jezyka i symboli. Nazywam jezyk »powierz-
chownym« w tym sensie, w jakim procesy chemiczne mozna nazwaé powierz-
chownymi w stosunku do glebszego poziomu zjawisk fizycznych, zachodza-
cych miedzy atomami, elektronami czy jeszcze mniejszymi czastkami. Nie
znaczy to, rzecz jasna, ze chemia jest mniej wazna — wrecz przeciwnie - to, co
powierzchowne, moze by¢ bardziej istotne w $cistym sensie operacyjnym?*.

»Relatywizm jezykowy” bez watpienia otwiera nasze myslenie w réznych
dziedzinach, dziala na wskro$ interdyscyplinarnie. I sprowadza do tego, co na-
pedza nasze zycie — do algorytmu.

2.4. Myslenie w jezyku (?)
(analiza na przyktadzie jezykow sktadni C)

2.41. Kultura programowania

Jezeli wspélna kultura zaklada obieg tresci, to czyms$ najbardziej naturalnym
w tym wzgledzie bedzie czynnos¢ ponownego uzycia kodu. Guru UNIX-a, Eric
Raymond powiedzial:

Dobrzy programisci wiedzg, co napisa¢. Wielcy programiéci wiedza, co mozna
ponownie wykorzystac®.

Bezspornie dziala to na korzys$¢ oszczednosci czasu, ale globalnie: istnie-
je w cechach rodzajowych wiekszosci jezykéw programowania. Wzér stanowi
o zachowaniu plynnosci tej kultury (w $wietle ,,relatywizmu jezykowego™ rozu-
mienie $wiata zostaje utrwalone).

O stabilnosci tego obszaru $wiadczy réwniez uniwersalny juz paradygmat
Alana Coopera:

% Tbidem, s. 323.
¥ A. CoorEer: Wariaci rzgdzg domem wariatéw..., s. 142-143.
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Podobna psychika ludzi typu homo logicus powoduje, ze obyczaje towarzyszace
przygotowywaniu oprogramowania sg wszedzie takie same. Zadziwiajace jest
podobienstwo przyjetych sposobéw budowania produktéw oprogramowanych.
Dotyczy to zaréwno wytworni aparatéow fotograficznych, jak i fabryk samo-
chodéw, bankéw, czy wreszcie urzgdzen marynarki wojennej. Dlatego wtasnie
produkty tak rozne, jak kamery, samochody marki Porsche, bankomaty i krg-
zowniki »Aegis« zachowuja si¢ podobnie. Ich zachowanie jest rozpoznawalne.
Jest typowe dla komputerow*.

»Kultura programowania” stanowi wypadkowa wyabstrahowanej przeze
mnie powyzej esencji hipotezy Sapira-Whorfa, ekonomii wykorzystania kodu
oraz podtrzymania i aktualizacji swoistego ,,dziedzictwa”.

W dobie dynamicznie zmieniajacej si¢ rzeczywistosci technologicznej kul-
tura programowania takze ulegla przyspieszeniu i rozwarstwieniu - jeste$my
$wiadkami narastajacej dywersyfikacji:

Srodowisko programistow tworzacych aplikacje dla telefonéw komérkowych
stalo sie réwnie podzielone jak caly ten rynek. Sledzenie zmian, jakie zachodza
na tym rynku, jest niemal niemozliwe. Programisci zaczeli by¢ coraz bardziej
wyspecjalizowani. Wymogi pisania aplikacji na poszczegdlne platformy znacz-
nie si¢ od siebie réznig. Tworcy aplikacji na telefony przenosne niejednokrot-
nie muszg korzysta¢ z catkowicie odmiennych $rodowisk programistycznych,
narzedzi oraz jezykéw programowania. Przenoszenie programoéw z jednej
platformy na drugg jest niejednokrotnie przedsiewzigciem kosztownym i zto-
zonym®*'.

Najwazniejszg sprawg w tej materii uczynie paradygmat obiektowy, przykta-
dy jezykow sktadni C. W kolejnych podrozdziatach sprobuje si¢ zastanowi¢ nad
myséleniem w jezyku C (czy Thinking in C++ to jedynie chwytliwy tytul ksigzki,
czy wykladnia zasad, styl refleksji?), ,,dzialaniem” algorytmu, potwierdzeniem
lub przemodelowaniem wcze$niejszych zalozen. Chce si¢ rowniez przekonac, na
ile ta kultura jest przyspieszona, oparta na aktualizacjach.

2.4.2. Specyfika jezykdéw obiektowych
Wedle klasycznej eksplanacji zaproponowanej przez Agnieszke Szewczyk:

W jezykach programowania zorientowanych obiektowo podstawowym sktad-
nikiem nie jest cze$¢ proceduralna, lecz obiekty wystepujace w rozwiazywa-

4 Tbidem, s. 146.
1 S. CONDER, L. DARCEY: Android: programowanie aplikacji na urzqdzenia przenosne. Przel.
P. Rajca. Gliwice 2011, s. 44.
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nym problemie. Programowanie polega tu na przedstawianiu charakterystyk
poszczegolnych obiektow:

- opisu danych z nim zwigzanych,

- powiazania danego obiektu z innymi,

- strumieni danych przekazywanych miedzy obiektami,

- metod (procedur przetwarzania) zwigzanych z danym obiektem.

Jezyki programowania zorientowane obiektowo opierajg si¢ na trzech funda-
mentalnych pojeciach:

- zagniezdzenia (obiektu w obiekt),

- dziedziczenia (cech lub metod),

- polimorfizmu (grupowanie metod i cech pod specjalnymi identyfikatorami)**.

Zastanawiam si¢ jednak, w jaki sposob przedstawione powyzej kwestie
mogtbyby by¢ zrozumiane przez humaniste — osobe, ktdra na co dzien nie dziata
w zaprezentowanym dyskursie. W poszukiwaniu adekwatnej translacji na grunt
humanistyki cyfrowej z pomoca przyszla wykladnia zamieszczona w Wiki-
Books - programowanie obiektowe zostalo wyjasnione na przyktadzie sytuacji
zakupow w sklepie:

Podstawowymi bytami, ktorymi operujemy, sa obiekty oraz klasy, ktére cal-
kiem niezle odzwierciedlaja rzeczywisto$¢ wokoét nas. Proba wyrazenia wy-
cieczki do sklepu po zakupy przy pomocy funkcji bedzie wyglada¢ nienatu-
ralnie i zupelnie nieintuicyjnie, tymczasem bardzo tatwo mozemy ja opisac
obiektami. Idziemy do sklepu i bierzemy jeden z dostepnych obiektéow kla-
sy koszyk. Wiemy, ze we wszystkich koszykach mozemy umieszczaé towary.
Wedrujac wérdd polek, do koszyka wrzucamy obiekt klasy chleb, ktora jest
szczegdlnym przypadkiem towaru. Nasz chlebek znajduje si¢ w koszyku, ale
na polce sg jeszcze inne takie obiekty, ktére moga zosta¢ wzigte przez innych
klientéw. Bierzemy tez maslo i jaki$ nap6j (wszystko to obiekty odpowiednich
klas) i z tym wszystkim wedrujemy do obiektu kasa, ktéremu przekazujemy
nasz koszyk. W kasie dowiadujemy sie, ile pieniedzy musimy przekazaé, aby
pobrane obiekty staly si¢ nasze. Po zaplaceniu odbieramy nasze obiekty i bie-
rzemy je do domu, czyli obiektu klasy dom*.

Obiekt jest w zwigzku z tym ,wszystkim”. Jego ,jadro” sklada si¢ ze stanu
(czyli odpowiednich danych) oraz zachowania (czyli realizujacych te dane proce-
dur w odpowiednich kontekstach) — w przeciwienstwie do programowania pro-
ceduralnego, gdzie te dwie jednostki traktuje sie¢ w oderwaniu od siebie. Waz-
nym i naturalnym elementem jest réwniez umiejetnos¢ komunikacji pomiedzy
poszczegolnymi obiektami.

2 A. Szewczyk: Informatyka: aspekty humanistyczne. Szczecin 1996, s. 46.
% WikiBooks: Czym jest programowanie obiektowe?. Zrédlo: http://pl.wikibooks.org/wiki/
PHP/Czym_jest_programowanie_obiektowe%3 (data dostepu: 17.08.2013).
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Programowanie obiektowe ma ulatwi¢ pisanie, konserwacje i wielokrotne
uzycie programéw lub ich fragmentéw. Najwiekszym atutem programowania,
projektowania oraz analizy obiektowej jest zgodno$¢ takiego podejscia z rze-
czywisto$cig — mozg ludzki jest w naturalny sposob najlepiej przystosowany do
takiego podejécia przy przetwarzaniu informacji*’.

W zwiazku z powyzszym stwierdzeniem, dla zalozen omawianego paradygma-
tu, zasadna staje si¢ ,,metafora sklepowa”. Intuicyjnos¢, logicznos¢ i ekonomicz-
no$¢ w wykorzystaniu kodu stanowiag o najlepszym zblizeniu ,,obiektowosci”
do zasad naszej wiasnej kultury.

Kluczowe dla tej rozprawy jest ,zrozumienie” jezyka Objective-C (hybry-
dy jezykéw C i Smalltalk). Jego popularno$¢ wzrosta w momencie powstania
w 1988 roku systemu NeXT, a po dzi$§ dzien jest on uzywany w komputerach
Apple (system Mac OS X) oraz do programowania aplikacji (iOS dla iPhone‘6w
i iPadow). Kwestia kluczowa, sygnalizujaca wypatrywane przeze mnie w roz-
nych aspektach ,,przyspieszenie”, zawiera si¢ w wykorzystaniu niewielkiej biblio-
teki uruchomieniowej zamiast klasycznej maszyny wirtualnej*.

2.4.3. Kreacja w Objective-C —
podejscie User Experience Design

Jak stworzy¢ aplikacje? Jakie dzialanie jest najistotniejsze w tym procesie? Hu-
manista nie musi zawraca¢ sobie glowy ,technikaliami”, wielogodzinnym snu-
ciem algorytmu, ktére przynalezy do pracy programisty. Bezspornie jest to
kwestia kluczowa dla procesu tworzenia apek, jednak w przypadku tej analizy
najwazniejszy jest pomyst, koncepcja calosci, odpowiedz na potrzebe, feedback
projektanta na oczekiwania kultury. Fundamentem jest wykorzystanie w proce-
sie tworzenia kodu np. $rodowiska Xcode (dla tworzenia aplikacji pod system
iOS), czy tez App Inventor, Android Studio (analogicznie: dla aplikacji kreowa-
nych pod system Android) badz Windows 8 SDK. Kwestie z nimi zwigzane nie
znajda miejsca w tej pracy — zainteresowanych odsytam do fachowych publikacji
im poswigconych*.

Na poczatku zastanéwmy si¢, czym jest samo pojecie User Experience De-
sign (w skrocie UXD) - kluczowe dla analizy, posiadajace kulturoznawczy ko-
loryt. Z definicji byloby to subiektywne wrazenie (pozytywne lub negatywne),
jakie towarzyszy uzytkownikowi podczas kontaktu z urzadzeniem, oprogramo-

“ Wikipedia: Programowanie obiektowe. Zrédto: http://pl.wikipedia.org/wiki/Programowa
nie_obiektowe (data dostepu: 17.08.2013).

* Ibidem.

6 Zob. np. P. NIEDZIN, B. POLENDER: iPhone - programowanie dla poczgtkujgcych. Brzezia
Laka 2012.
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waniem®”. Termin UXD odnosi si¢ do niektdrych praktyk user-centred-design
(sposobu projektowania zorientowanego na uzytkownika) w uzyciu okreslonych
metod i technik, ktére sg implementowane w zarzadzaniu procesami, by wy-
tworzy¢ spdjne, przewidywalne i pozadane efekty u konkretnej osoby (archetyp
sklada si¢ z nawykow odbiorcéw docelowych i ich specyficznych wlasciwosci)*.
Don Norman (tworca pojecia) wyjasnia:

Wymysélilem ten termin, gdyz uwazatem, ze pojecia human interface oraz
usability [uzytecznoéci — dop. B.O.] byly zbyt waskie. Chcialem w nim ob-
ja¢ wszystkie aspekty doswiadczenia danej osoby w systemie obejmujacym
wzornictwo przemystowe, grafike, interfejs, interakcje fizyczne oraz instrukcje
obstugi, podrecznik. Od tego czasu 6w termin otworzyl sie tak szeroko, ze
niemal stracil swoj pierwotny sens... user experience, human-centered design,
usability. Ludzie czesto korzystaja z tych pojec, nie majac pojecia dlaczego, co
dane stowo znaczy, jakie jest jego pochodzenie czy historia®.

Istotnym podejsciem jest kwestia percepcji uzytkownika w UXD [User’s Eye
View of User Experience Design] (por. ze schematem Jessie Jamesa Garretta, na
ktérym nadbudowana zostala ta teoria®). Koncepcja ta posiada wiele elementow
zapozyczonych z jezykoznawstwa: UXD traktowany jest jako syntetyczny jezyk
(w typie pidgin), wynikajacy z integracji i syntezy wielu stownikéw, ktére sa
pojmowane przez uzytkownika symultanicznie jako jeden’'.

Kolejng kwestig jest ,miedzykulturowy” przeplyw tresci w UXD - od kul-
tury (jako jednostki podstawowej) poprzez ,spotecznosci” (tu: media spolecz-
nosciowe) i subkultury (np. specjalistow, projektantéw). Kazdy z elementéw ma
wplyw na dalsza recepcje UXD i transformacje tej dziedziny (zgodnie z przy-
spieszeniem komunikacji w Web 2.0).

Jak opowiedzie¢ o tym prosciej (zgodnie z zasadg ,,don’t let me think”)? Po-
nownie powolam si¢ na sfowa Alana Coopera, ktory tak wyjasnia istote UXD:

[...] jezeli uzytkownicy maja polubi¢ nasze oprogramowanie, nalezy je zapro-
jektowac tak, zeby zachowywalo si¢ jak sympatyczny cztowiek™.

¥ Zob. M. ZyzNARsKI: User Experience — projektowanie pozytywnego doswiadczenia. ,,No-
woczesne zarzadzanie” 2011, nr 1. Zrédlo: http://www.comarch.pl/erp/nowoczesne-zarzadzanie/
numery-archiwalne/user-experience-projektowanie-pozytywnego-doswiadczenia (data dostepu:
22.08.2013).

% UX Design Defined. Przet. B. OrzEr. Zrédlo: http://uxdesign.com/ux-defined (data do-
stepu: 22.08.2013).

* Ibidem.

0 User Experience Design Diagram. Zrédlo: http://uxdesign.com/assets/ux-defined/user-ex-
perience-design-diagram-sm.jpg (data dostepu: 22.08.2013).

°! Ibidem.

2 A. CooprEr: Wariaci rzgdzg domem wariatéw..., s. 202.
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Czy mozna zatem uznad, ze projektanci zajmuja si¢ ,projektowaniem grzecz-
nosci’? Czy istnieje co$ takiego jak ,grzeczny” program? Cooper wyjasnia to na
zasadzie opozycji:

Jezeli oprogramowanie skapi informacji, przetwarzanie jest niejasne, zmusza
uzytkownika do polowania na zwykle funkcje i gotowe jest wini¢ go za wtasne
niedociagnigcia, to uzytkownik ten nabierze niecheci do takiego oprogramo-
wania i obcowanie z nim bedzie dla niego niemitym doswiadczeniem. Tak
dzieje sie niezaleznie od »prosze« i »dziekuje« — niezaleznie takze od tego,
jak pieknie przedstawia si¢ to oprogramowanie, jak jest reprezentacyjne, jak
atrakcyjne optycznie, jak pelne tresci i jak ludzkie®.

Bezsprzecznie cyfrowa ,grzeczno$¢” jest warunkiem pozytywnego do-
$wiadczenia uzytkownika. By¢ moze bazowanie na tej cesze stanowi nieco
naiwng matryce interpretacyjng, jestem jednak przekonana, ze tego rodzaju
sposob personifikacji programéw stanowi niezwykle przejrzysta metafore.
I tak, zdaniem Coopera, grzeczne oprogramowanie: interesuje si¢ uzytkowni-
kiem, traktuje go inaczej niz innych, ,pomaga czlowiekowi”, ,kieruje si¢ zdro-
wym rozsadkiem”, ,,przewiduje moje potrzeby”, ,jest wrazliwe”, ,nie opowiada
o swoich sprawach osobistych”, ,jest dobrze poinformowane”, ,jest spostrze-
gawcze”, ,jest pewne siebie”, ,koncentruje si¢”, ,jest zdolne do improwizacji”,
»hagradza natychmiast”, ,jest wiarygodne™*. Innymi stowy - postugujac si¢
powyzsza lista cech - aplikacja ma by¢ tworem idealnym (,idealnym przy-
jacielem” lub ,idealnym pracownikiem”). Czy jednak taka kreacja moze by¢
osiggalna dla projektanta tworzacego interakcje i pozytywne doswiadczenie
uzytkownika?

Teraz zastanowie sie, jakie kroki podejmuje projektant w opracowywaniu
projektu aplikacji. Kwestig priorytetowg jest przyjecie swoistej ,ramy kulturo-
wej” - zapoznanie si¢ z wytycznymi producentéw — w zaleznosci od platformy
beda to zasady zawarte w iOS Human Interface Guidelines®, Android User In-
terface Guidelines® lub User Experience Design Guidelines for Windows Phone®.
Tworca musi przyswoi¢ swego rodzaju ,,kanon” pigkna i uzytecznosci, panujacy
w danym $rodowisku, czyli standardowe elementy interfejsu uzytkownika (wiel-
kos¢, kolor, ksztatt ikon i widzetéw) oraz reguly projektowania poszczegolnych

3 Ibidem, s. 203.

>t Tbidem, s. 204.

55 jOS Human Interface Guidelines. Zrodlto: https://developer.apple.com/library/ios/docu
mentation/UserExperience/Conceptual/MobileHIG/Introduction/Introduction.html (data doste-
pu: 20.08.2013).

56 Android User Interface Guidelines. Zrédlo: http://developer.android.com/guide/practices/
ui_guidelines/index.html (data dostepu: 20.08.2013).

57 User Experience Design Guidelines for Windows Phone. Zrédlo: http://msdn.microsoft.
com/en-us/library/hh202915(v=vs.92) (data dostepu: 20.08.2013).
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typow programéw, np. nawigacji. Iga Moscichowska (socjolog, projektantka in-
terakeji i badaczka uzytecznosci) zwraca uwage, ze:

Wrytyczne producentéw i dobre praktyki to jednak tylko ogélne wskazdwki.
Sam proces projektowy, podobnie jak w przypadku projektowania serwisow
internetowych czy aplikacji, wymaga zlozonej pracy koncepcyjnej i wiele sko-
rzysta na badaniach z uzytkownikami®.

Od formuly ,czego tak naprawde potrzebuje/chce uzytkownik/potencjalny
klient” przechodzimy do kolejnego etapu - stworzenia wizualnych fundamen-
tow aplikacji. Projektant zajmuje si¢ wiec szkicowaniem i makietowaniem, przy
wykorzystaniu dostepnych narzedzi (i tu w pewien sposdb powstala swoista
»kultura gadzetowa”), np. formatek (UI Stencils), utatwiajacych i tym samym
przyspieszajacych proces projektowania (nie trzeba by¢ grafikiem — pomyst ama-
tora moze przerodzi¢ si¢ w wielomilionowy biznes). Powstale prototypy zostaja
za$ rozmieszczone w zalgorytmizowanym drzewie aplikacji (zgodnie z omdéwio-
na wczesniej logika).

Ciekawym rozwigzaniem, dzialajgcym w duchu ,kultu amatora” (i poniekad
rozszerzajacym te idee), jest aplikacja dla systemu iOS o nazwie POP (Prototy-
ping On Paper)*. Opiera si¢ ona na trzech filarach: szkicu na papierze, wyko-
naniu fotografii tego szkicu oraz prototypowaniu wewnatrz aplikacji - tworze-
niu odpowiednich potaczen pomiedzy poszczegdlnymi ,ekranami”. Czy w tym
przypadku - aplikacji do projektowania innych aplikacji - mamy do czynienia
z porzadkiem ,meta”? Technologia niewatpliwie ulegla ,zmiekczeniu” - to, co
dotychczas byto niedostgpne dla ,,nie-programistéw” (na co wlasnie zwraca uwa-
ge Antoni Zolciak: ,Nie musisz by¢ obeznany w przeréznych $rodowiskach wi-
reframe, by skutecznie zaprojektowa¢ wersje alfa swojego programu mobilnego.
Ba, nie musisz by¢ nawet designerem. Koderem tym bardziej™.), otworzylo sie
na kreatywnos¢ wszystkich ludzi. Wystarczy mie¢ pomyst, po prostu wystarczy
chcie¢ - stalo si¢ nowym, zamerykanizowanym przeswiadczeniem.

Podsumowujac: esencje dobrze pokierowanej uzytecznosci moze stanowic¢
»10 porad, jak zaprojektowa¢ uzyteczng aplikacje mobilng”, zaproponowanych
przez Monike Mikowska. Te zasady to:

1. ,Badz zgodny z konwencjami, przyjetymi w danym systemie operacyjnym”

(dotyczy zapoznania si¢ z wszelkimi wytycznymi producenta, tzw. guideli-

nes).

% Uxbite.com: I. Mo$cicHOWSKA: Niezbednik poczgtkujgcego projektanta aplikacji mobil-
nych. Zrédlo: http://uxbite.com/2011/03/niezbednik-poczatkujacego-projektanta-aplikacji-mobil
nych/ (data dostepu: 20.08.2013).

% Strona glowna aplikacji POP. Zrédlo: http://popapp.in/ (data dostepu: 20.08.2013).

% Appmaniak.pl: A. ZOrciak: Zbuduj prototyp aplikacji mobilnej. Zrédlo: http://www.app
maniak.pl/system/ios/zbuduj-prototyp-aplikacji-mobilnej-pop (data dostepu: 20.08.2013).
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2. ,Znaj kontekst i sposob uzycia twojej aplikacji” (projektant powinien na-
kresli¢ scenariusze zastosowania aplikacji w sytuacjach, w ktérych dziala
uzytkownik).

3. ,Content is king” (tres¢ w przypadku aplikacji zarzadzajacej informacjami
jest najwazniejsza, w tym wypadku nawigacja moze zosta¢ zepchnigta na
boczny tor).

4. ,Minimalizuj czas wykonywanych zadan” (jak wiadomo, we wspolczesnej
komunikacji liczy sie przede wszystkim szybko$¢ przekazania niezbednej
tresci).

5. ,Layout przyjazny dla oka i palca” (user experience design musi obejmowac
wszystkie obszary i aspekty uzytecznosci, rowniez finger-friendly design - od-
powiednio duze przyciski, precyzyjny feedback w aspekcie dotyku ekranu).

6. ,Ulatwiaj wprowadzanie danych” (niezbedne jest maksymalne ulatwienie
dostepu w aplikacji - sugerowanie przez projektanta domyslnych tresci).

7. »Nie zapomnij o uzyciu gestow” (dotyczy przejscia z GUI - graphical user
interface do NUI - natural user interface; odpowiednie wykorzystanie re-
pertuaru gestow proponowanych przez producenta urzadzenia mobilnego
wplywa na komfort uzycia aplikacji).

8. ,Less is more” (,architektura informacji musi by¢ maksymalnie prosta i lo-
giczna”).

9. ,Testuj” (dobra aplikacja nie istnieje bez regularnych badan jej odbioru przez
uzytkownikow.

10. - zasada zostala pozostawiona pod rozwage czytelnikowi®'.

2.5. Konkluzje

W niniejszym rozdziale, ktory poswiecitam kulturowym kontekstom programo-
wania, naczelne miejsce przypadfo analizie (i sprawdzalnos$ci) hipotezy Sapira-
-Whorfa. Jak ustalifam na poczatku rozdziatu, efektem ubocznym postugiwania
sie algorytmem jest figura homo logicus, za$ ,relatywizm jezykowy” w wydaniu
programistycznym stal si¢ jej synonimem - powstat swego rodzaju system ,,na-
czyn polaczonych™.

Tzw. ,grzeczne” programy znajduja si¢ niewatpliwie w kregu zainteresowan
uzytkownika, stanowia o pozytywnym user experience. Ten pozadany przez
konsumenta wizerunek jest osnowa pomystu, ktéry odpowiada na jego potrze-
by (badz generuje nowe). Projektowanie aplikacji nie jest juz jedynie domeng
grafikow czy informatykow — to obszar otwarty na kreatywnego amatora.

¢ Nowymarketing.pl: M. MIKOwsKA: 10 porad, jak zaprojektowac uzyteczng aplikacje mobil-
ng. Zrédto: http://nowymarketing.pl/a/161,10-porad-jak-zaprojektowac-uzyteczna-aplikacje-mo-
bilna (data dostepu: 20.08.2013)






Stopienie sie horyzontow interfejséw

Wspolczesnie mamy do czynienia z ta samg trescia, identyczng zawartoscig na
urzadzeniach rdéznego typu (bardzo czesto o podobnej mocy obliczeniowe;).
Czy mozemy moéwic, ze doszlo do kompromisu w dziedzinie uzytecznosci al-
gorytmu, o ktérym pisalam w poprzednim rozdziale? Niemalze bez wyjatku
spotykamy sie z formula: jeden system w trzech postaciach, adekwatnych do
wielkosci i mozliwo$ci maszyny. Wszystko to rozgrywa si¢ podtug regut konwer-
gencji mediow, ktora wedtug Henry’ego Jenkinsa znaczy tyle, co ,,przeptyw tresci
pomiedzy réznymi platformami medialnymi, wspolprace réznych przemystow
medialnych oraz migracyjne zachowania odbiorcéw mediéw, ktore dotrg niemal
wszedzie, poszukujac takiej rozrywki, na jaka majg ochote™.

Ta cze$¢ monografii zostanie poswiecona zunifikowanemu $rodowisku,
w ktorym znajduja sie aplikacje. Moje refleksje zogniskuja si¢ wokoét problemoéw
cloud computing, bedacego fundamentem dla cross-platformowosci popularnych
systemow operacyjnych, tzw. strategii trzech ekranéw, oraz egzemplifikacji tych-
ze idei w formie Responsive Web Design.

3.1. Cloud computing —
prolegomena do cross-platformowosci

Na temat cloud computing pisze si¢ najczesciej w kontekscie bezpieczenstwa
prywatnych danych, granic wolnoéci i kontroli w Internecie>. Dla mnie proces
przechowywania informacji w ,,chmurze” stanowi podstawe dla poszerzenia
dyskursu o cross-platformowosci, kolejnej zmiany zachowan uzytkownikow

! H. JENKINS: Kultura konwergencji: zderzenie starych i nowych mediéw. Przel. M. BERNATO-
wicz, M. FiLiciak. Warszawa 2007, s. 9.
2 Zob. Cloud computing. Przetwarzanie w chmurach. Red. G. SzPor. Warszawa 2013.
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w kontaktach z wieloma ,,ekranami”. Najpierw jednak nalezy rozwiagza¢ kwestie
zwigzane z terminologia.

Definicja cloud computing (czyli ,przetwarzanie w chmurze”, ,,chmura ob-
liczeniowa”) ulega transformacji wraz z kazda kolejng zmiang technologiczna,
z powstaniem nowych rozwigzan dla uzytkownikéw. Wedtug National Institute
of Standards and Technology (w skrdcie: NIST) cloud computing:

[...] jest modelem umozliwiajacym dostep przez Internet do wspdtdzielone;
puli zasobéw obliczeniowych (np. sieci, serwerdw, pamieci masowych, aplika-
¢ji i uslug), sa one konfigurowalne, dostepne »na zyczenie«, moga by¢ szybko
alokowane i zwalniane przy minimalnej interakcji uzytkownika, czy dostawcy
ustug’.

Tozsamos¢ uzytkownika wyrazana przez wybrane ,,ID” — wymagany login,
taczy sie z hastem-kluczem do ,,prywatnosci”.

Dostep do zapisanych przez uzytkownika danych i ustawien odbywa sie
przez konta:

AppleID - dla chmury Apple-iCloud (pelnigca réwniez forme e-dysku);
konto Microsoft — dla synchronizacji w obrebie Windows 8, Windows Phone
i Xbox (oraz dla e-dysku);

posiadanie konta w Google (GMail) - polaczenie w obrebie przegladarki
Chrome (zapis historii wyszukiwan, zaktadek), dostepnych aplikacji, sklepu
Google Play, urzadzen z systemem Android (dostepnym e-dyskiem jest Go-
ogle Drive).

Alternatywy dla wyzej wymienionych e-dyskéw stanowia: Dropbox, Sugar-
Sync, SpiderOak oraz Box*. Kazda kolejng aplikacje Iaczy jeden cel — upraszczanie
korzystania z ustugi, zblizenie do uzytkownika, ,,przyspieszenie” konsumpgcji.

W tym przypadku, kolejny raz wypada zgodzi¢ si¢ z teza Marshalla McLu-
hana, jako Ze media stanowia przedluzenie ukladu nerwowego czlowieka. Cale
to zaplecze techniczne - szczegolnie w dobie dyskow ,w chmurze” - spotyka sie
z kwestiami zaproponowanymi przez Derricka de Kerckhove’a, ktory uwaza, ze
sieci te:

[...] dokonuja odwrdcenia relacji miedzy publicznym charakterem wiadomo-
$ci a jej prywatnoéciag. Wiadomos$¢ dostepna publicznie jest czgsto dostoso-
wywana do osobistych zainteresowan, stajac sie czeécia specyficznego profilu
uzytkownika, za§ wiadomosci prywatne z chwilg opublikowania w Sieci staja

> Za: K. Nowicka: Cloud computing — nowy model biznesowy wykorzystujgcy outsourcing
IT przez internet. Zrédto: http://www.praktycznateoria.pl/cloud-computing/ (data dostepu: 24.08.
2013).

¢ Pcworld.pl: K. LEcH: Dropbox, SkyDrive, a moze Google Drive? Wybieramy chmurg! Zrédto:
http://www.pcworld.pl/news/382334/Dropbox.SkyDrive.a.moze.Google.Drive.Wybieramy.chmu
re.html (data dostepu: 24.08.2013).
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sie publiczne. Wiadomos¢ publiczna przeksztalcona w forme cyfrowa w zgo-
dzie z prawami wlasnosci i przekazywana elektronicznie staje si¢ wlasnoscia
prywatna’.

Zapewne nie$wiadomie programisci dopasowali sie¢ do przedstawionej wy-
zej koncepcji de Kerckhove’a, tworzac rozwigzanie dla strumieniowego przesylu
muzyki (technologia ta — streaming - ,[...] daje mozliwos$¢ stuchania muzyki
niemal dokladnie w momencie wystania danych, bez potrzeby czekania, az caty
plik muzyczny zostanie zgrany na dysk™). Niezwykle popularnym wariantem
~e-dysku” staly sie zatem serwisy typu Spotify, Deezer, WiMP czy Soundcloud.
Marcin Dziadkowiak zauwaza, ze 6w proces wprowadza subtelng zmiane kul-
turowa:

Stuchanie muzyki z internetowych serwiséw streamingowych powinno do$é
istotnie zmieni¢ nasze przyzwyczajenia muzyczne. Przechowywanie na dysku
tysiecy zgranych albuméw CD bedzie juz domena tylko najbardziej zatwar-
dziatych kolekcjoneréw muzycznych. Dostepnosé muzyki z Internetu w za-
mian za niewielki miesigczny abonament, mozliwos¢ wybierania sposrod ty-
siecy wykonawcéw i milionéw utworéw, odstuchiwania ulubionych playlist,
synchronizowanych jednoczes$nie na komputerze, smartfonie i tablecie - te
zalety zdecydowanie przemawiaja za nowym sposobem konsumpcji muzyki’.

»Polaczenie” [connection] jest kwestig kluczowa — ,,prywatnos$¢” sprawa zu-
pelnie drugorzedng. Najwazniejsza jest komunikacja, interakcja, natychmiasto-
wa konsumpcja mediéw oraz akcydentalna przyjemnos¢. Ekspozycja i czescio-
wy ekshibicjonizm wydaje sie by¢ niska ceng za kulture tego typu.

3.2. ,Strategia trzech ekrandw” [3 Screen Strategy]

Dyskurs ,,strategii trzech ekranéw” wyrdznia dwie ,,szkoly”. Pierwsza z nich zde-
rza ze soba swego rodzaju media ,tradycyjne” - telewizj¢ i komputer - z urza-
dzeniem mobilnym (np. smartfonem), druga z kolei konfrontuje kontekst mobile
z komputerem (w formie stacjonarnej lub przenosnej). Wypadkowa dwoch wyzej
wymienionych typéw jest Social TV. Sprobujmy zatem przyjrzeé sie poszczegol-
nym podejsciom w tym temacie.

* D. bE KERCKHOVE: Inteligencja otwarta: narodziny spoleczefistwa sieciowego. Przet. A. Hir-
DEBRANDT, R. GLEGOrA. Warszawa 2001, s. 116-117.

¢ Bankier.pl: M. Dz1ADKOWIAK: Spotify, Deezer i WiMP w Polsce - muzyka z chmury tanio
i legalnie. Zrodto: http://www.bankier.pl/wiadomosc/Spotify-Deezer-i-WiMP-w-Polsce-muzyka-
z-chmury-tanio-i-legalnie-2757613.html (data dostepu: 24.08.2013).

7 Ibidem.
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TV - PC - Mobile

Wzrost mobilnosci wiaze si¢ ze wzrostem decyzyjnosci uzytkownika. Pragnienie
zmienia si¢ w pozadanie. Zaspokojenie potrzeby jest szybkie, a komunikacja -
natychmiastowa. Czas oczekiwania w ,,nie-miejscach” (dworcu, lotnisku, kolejce
w sklepie) wypelnia si¢ dostepem do mediéw. W tygodniku opinii ,,Wprost”
z 2010 roku mogliSmy przeczytaé, ze:

Konczy sie $cisly podziat na klasycznie rozumiane media, portale interneto-
we i dostawcow Internetu. Kazdy z tych osobnych do niedawna $wiatéw chce
sprzedawac swojg oferte wszedzie, gdzie si¢ da, czyli w telewizorze, na ekranie
komputera i w telefonie komdérkowym. Zmieniaja si¢ tez nasze przyzwyczaje-
nia - chcemy decydowad, co, kiedy i w jaki sposob ogladamy. Na te potrzeby
odpowiadaja nadawcy i operatorzy [...], poniewaz posiadajac media tradycyjne
i internetowe, potrafig wykorzysta¢ wspoélzaleznosci miedzy nimi, by zaofero-
wa¢ klientom adekwatne do ich oczekiwan rozwigzania®.

Obecnie formuta TV - PC - Mobile transformowata w stron¢ miniaturyzacj,
zwigkszenia mobilnosci (o czym za chwilg). Jak zauwaza Jarostaw Olechowski:

Klasyczna telewizja odchodzi do lamusa [a wlasciwie: juz odeszta - artykutl
pochodzi z 2011 roku - przyp. B.O.]. Dzigki nowoczesnym technologiom widz
nie jest juz zakladnikiem telewizyjnego programu. Moze ksztaltowaé ramow-
ke, decydujac, kiedy oglada audycje i na jakim ekranie: telewizora, tabletu,
komputera czy komorki. Zmiany, jakie zachodzg na rynku medidéw, amerykan-
scy eksperci nazywaja wojna o sofe. Gra toczy si¢ o to, kto dostarczy widzom
telewizyjny sygnal. Dotad karty rozdawaly telewizje kablowe oraz platformy
satelitarne. Ale ten ukfad jest juz nieaktualny za sprawg Internetu. Sie¢, ktora
zachwiala branza prasows, tamigc monopol i zabierajac rynek wydawcom, te-
raz rewolucjonizuje kolejng cze¢$¢ medialnego rynku’.

Dla dostawcow tresci jest to model niemalze idealny - ciagly, nieprzerwany kon-
takt z klientem (juz nie tylko ,telewizja w czasie wolnym”). Przykladem moze
by¢ formuta - produkt Netii - ,Telewizja Osobista™ (w duchu idei: ,Wolno$¢
wyboru”), a takze np. rozszerzenie dostepu do ulubionego kanalu filmowego

$ Wprost.pl: Strategia trzech ekranéw. ,Wprost” 2010, nr 22. Zrédto: http://www.wprost.pl/
ar/196094/Strategia-trzech-ekranow/?pg=0> (data dostepu: 24.08.2013).

° J. OLEcHOWSKI: Wladcy telewizoréw. ,Newsweek” 2011, nr 45, s. 65.

10, Telewizja Osobista to kolejny krok w realizacji nowej strategii [z roku 2011 - przyp. B.O.]
Netii, wyrazonej hastem: Dostarczamy $wiat on-line. Z Telewizja Osobista klient nie bedzie ska-
zany na ciagle skakanie po kanatach w poszukiwaniu interesujgcego programu. Sam zdecyduje,
co, kiedy, gdzie i na czym oglada, sposréd bogatej oferty filméw i seriali, cyfrowej telewizji,
nieograniczonych zasobéw Internetu lub wlasnych multimediéw”; za: S. Apamus: Osobista Te-
lewizja Netii — oglgdasz co chcesz? Zrédlo: http://obywatelhd.pl/index.php/2011/11/10/0sobista-
telewizja-netii-ogladasz-co-chcesz/ (data dostepu: 24.08.2013).
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w postaci HBO GO - ,,Gdzie chcesz. Kiedy chcesz”. W obu przekazach rekla-
mowych nacisk potozony zostal na spersonalizowanie odbioru, mozliwo$¢ mo-
dyfikacji oferty przez uzytkownika, (pozorny) brak ograniczen. Dodatkowo, na
uwage zastuguje rowniez opcja VOD zaprezentowana w 2011 roku przez stacje
TVN - mozliwos¢ ogladania ulubionych programoéw o kazdej porze dnia dzieki
TVN Player (na komputerze oraz dzigki aplikacji na urzadzeniach mobilnych).
TVN dostepny jest dzigki temu ,,i tu, i tu” (w TV i Internecie)".

»Male”, ,$rednie” i ,duze” medium wykorzystywane jest w zaleznosci od
miejsca i czasu: ogladanie filmu na matym, kilkucalowym ekranie smartfona
podczas diugiej podrézy nie jest zbyt komfortowe, inaczej jednak odbywa sig
recepcja tego samego programu, w tym samym kontekscie — na laptopie. Tele-
wizor, bezspornie, jako medium ,,podstawowe”, najlepiej sprawdza sie w czasie
wolnym. Z intymngo kontaktu mediéw mobilnych przechodzimy do odbioru
powszechnego (np. w gronie rodziny, znajomych).

Inny wariant w tej opcji: Mobile - PC - Xbox (smartfon - tablet — kon-
sola), zostal zaprezentowany przez koncern Microsoft (ktory to Steve Ballmer
okredlit jako ,fundamentalng zmiang w paradygmacie komputerowym™?). Ideg
jest polaczenie tresci pomiedzy systemami Windows 8, Windows Phone i opro-
gramowania konsoli Xbox", za§ - co stanowi jego baze - profil uzytkownika
i przeprowadzona przez niego personalizacja znajduje si¢ w serwisie Xbox Live/
Windows Live. Kluczowa formulg jest uproszczenie komunikacji.

Smartfon - Tablet - PC

Najpopularniejszg forma synchronizacji jest mechanizm (zestaw ustug) zapro-
ponowany przez firme¢ Apple w postaci iCloud (dotyczy on muzyki-iTunes, po-
branych aplikacji, strumienia zdje¢¢, dokumentow, kopii zapasowych, e-bookdow-
-iBooks, zakladek stron zapisanych w przegladarce Safari, kontaktéw oraz
zapisanych wydarzen/spotkan w kalendarzu)™.

Swego rodzaju naiwnos¢ tego typu systemu (jak rowniez wczesniej opisanych
przeze mnie opcji) polega na przekazywaniu tych samych tresci na urzadzenia
o réznym ,,stopniu” mobilnosci (tu z kolei przesunigcie wektora warunkuje brak
ustugi VOD).

1 Media2.pl: L. SzEwczyk: TVN Online: Programy w Sieci przed premierg w TV. Zrédlo:
http://media2.pl/internet/82147-TVN-Online-Programy-w-sieci-przed-premiera-w-TV.html (data
dostepu: 24.08.2013).

2 Engadget.com: D. MELANSON: Steve Ballmer talks ‘three screens and a cloud’ and more
with TechCrunch. Przel. B. Orzgx. Zrédlo: http://www.engadget.com/2009/09/25/steve-ballmer-
talks-three-screens-and-a-cloud-and-more-with-te/ (data dostepu: 26.08.2013).

3 Theverge.com: T. WARREN: Three screens and a cloud: can Microsoft deliver with Windows 8,
Windows Phone 8, and Xbox? Zrédto: http://www.theverge.com/2012/6/22/3109846/three-screens-
and-a-cloud-windows-8-windows-phone-8-xbox (data dostepu: 26.08.2013).

14 Apple: iCloud - features. Zrédlo: http://www.apple.com/pl/icloud/features/ (data dostepu:
26.08.2013).
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»Dostep” jest stowem kluczowym, ,,natychmiastowo$¢” jest nowym wyznacz-
nikiem czasu. ,,Personalizacja” jest swoista ontologia tej ustugi — uzytkownik ma
dostep do wygenerowanych przez siebie tresci: przechowuje je i dzieli pomiedzy
urzadzeniami.

Social TV (TV - mobile/Internet)

Coraz czeséciej ogladamy telewizje z laptopem na kolanach lub ze smartfo-
nem w rece. Z badan Interactive Research Centre wynika, ze 73% polskich
internautéw w wieku 19-30 lat, podczas ogladania telewizji, korzysta z lapto-
pa, smartfona lub tabletu. Z co najmniej dwdch urzadzen naraz korzysta co
czwarty polski internauta w wieku 19-30 lat. Z laptopem na kolanach telewizje
oglada ponad polowa 0séb z tej grupy, réwno potowa korzysta w tym czasie
z tabletu, a ponad 60 procent sigga po smartfona'.

Czy przedstawione wyniki badan nie moga by¢ pretekstem do powstania
nowego ,,produktu”?

Ta pozadana w tym kontekscie ustuga to Social TV, ktdra jest polacze-
niem kilku kanatéw komunikacji, ktérych wspolng matryca (jak sama nazwa
wskazuje) s3 media spotecznosciowe, za§ gléwnym fundamentem - Internet.
To mozliwo$¢ dzielenia si¢ do$wiadczeniami podczas ogladania telewizji,
interakcja pomiedzy uzytkownikami medium w czasie rzeczywistym, jest
elementem ogladanego programu, uzupelnia go, a nawet moze by¢ glow-
nym pretekstem wyboru oferty danej platformy telewizyjnej. Ciekawy przy-
ktad stanowi HBO Connect, ktore - jak czytamy na stronie gtéwnej ustugi
- »[...] pozwala ci wyraza¢ wlasne opinie, poznawa¢ opinie innych widzéow
i glebiej angazowac sie¢ w twoje ulubione programy HBO. Wszystko to zrobisz
w trakcie ich ogladania [...] W HBO Connect mozesz bra¢ udzial na zywo
w ankietach, quizach i uczestniczy¢ w dyskusjach na tematy, ktore najbardziej
Cig¢ interesujg. Ale przede wszystkim mozesz dzieli¢ si¢ komentarzami z in-
nymi fanami, ktérzy ogladaja doktadnie to samo, co ty, w tym samym czasie,
co ty. HBO Connect umozliwia wspoélne przezywanie kluczowych momentéw
filmoéw i seriali™.

Osia Social TV jest zatem (wspomniana wczesniej) natychmiastowos¢ komu-
nikacji, interakcja i zaangazowanie. Telewizja w koncu nie jest jednokierunkowa,
staje sie wspottworzona przez fandw, oferta moze by¢ lepiej dopasowana, przez
co audytorium - poszerzone. Odpowiednie aplikacje (mobilne czy facebook’owe)
oferuja dostep do ekskluzywnych materiatéw dodatkowych i uzupelniajg per-

5 Nowymarketing.pl: A. RoBorycka: Social TV daje wigcej niz TV i social razem wzigte.
Zrédlo: http://mowymarketing.pl/a/1991,s0cial-tv-daje-wiecej-niz-tv-i-social-razem-wziete (data
dostepu: 27.08.2013).

16 HBO Connect. Zrédlo: http://www.hbo.pl/connect (data dostepu: 27.08.2013).
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cepcje, czy tez ,doswiadczenie”, nie tylko seriali i filméw, ale réwniez rozgrywek
sportowych, np. SuperBowl czy Tour de France".

3.3. ,Multi-Ekranowy Konsument” [Multi-Screen Consumer]

Coz dalej wynika z wyzej zanalizowanych schematéw wspoldzielenia tresci?
Co si¢ dzieje w srodowisku ,wielu ekranéw”? Zobaczmy, czy stowa Henryego
Jenkinsa maja odzwierciedlenie we wspdlczesnej (przetrawionej przez koncerny
informatyczne) rzeczywistosci:

Cyrkulacja tresci pomiedzy réznymi systemami medialnymi, ekonomiami ry-
walizujacych mediéw i granicami panstw jest silnie uzalezniona od aktywnego
udziatu konsumentéw. Bede sie tu spiera¢ z pogladem, ze konwergencja po-
winna by¢ pojmowana przede wszystkim jako proces technologiczny, tacza-
cy funkcje réznych mediéw w tym samym urzadzeniu. Konwergencja repre-
zentuje raczej zmiane kulturows, polegajaca na zachecaniu konsumentéw do
wyszukiwania nowych informacji i tworzenia polaczen pomiedzy tresciami
rozproszonymi w réznych $rodkach przekazu'.

Wraz z opisanymi przeze mnie wcze$niej ,strategiami” powstal nowy pro-
fil uzytkownika: ,multi-ekranowy konsument”. Zgodnie z definicja powstalg
w 2010 roku (ktdra jest sukcesywnie aktualizowana i wzbogacana o nowe aspek-
ty) jest to:

[...] dorosty pomiedzy 18 a 64 rokiem zycia, ktéry posiada i korzysta z TV,
komputera i smartfona oraz przynajmniej 2-3 razy tygodniowo korzysta z In-
ternetu za posrednictwem zaréwno komputera, jak i smartfona [wida¢ tu silnie
zaakcentowang kwestie korzystania z przynajmniej dwdch urzadzen jednocze-
$nie - przyp. B.O.]".

Postepujacy ,brak czasu” (wynikajacy z jego zlej organizacji badz inten-
sywnego trybu zycia) niewatpliwie sprzyja symultanicznej konsumpcji medidéw
(W sposob szczegdlny dotyczy to przedzialu wiekowego 16-24). Zjawisko to stalo
sie szansg i wyzwaniem dla marketeréw: by jak najlepiej skanalizowa¢ nowo
powstale produkty medialne. Jak zauwaza Mariusz Lukasik:

7 Nowymarketing.pl: A. RoBoTYCKA: Social TV daje wiecej niz TV i social razem wziete...

8 H. JENKINS: Kultura konwergencji..., s. 9.

¥ Reelseo.com: C. Rick: Microsoft Researches Three Screen Strategies for Marketing. Przel.
B. Orzet. Zrédlo: http://www.reelseo.com/three-screen-strategies-marketing/ (data dostepu:
27.08.2013).
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Gléwny nacisk kiadzie sie na sztuke prezentowania informacji i tre$ci na
wszystkich platformach, tak aby mogly by¢ pochlaniane réwnoczeénie®.

Przy okazji, zmienila si¢ takze zawartos¢ tychze mediéw, to ,raj dla widza ma-
sowego™: jak mozna si¢ bylo spodziewac, wraz z upowszechnieniem si¢ mediéw
(i zmian w ich konsumpcji - wielozadaniowosci) doszlo do drastycznego spad-
ku jakosci i poziomu tresci, tak by przekaz byt dostosowany do tzw. ,,$redniej”
(zaréwno intelektualnej, jak i estetycznej) i sukcesywnie obnizany, w zwigzku
z czym, ,aby mozna bylo réwnoczesnie ogladac telewizje i przeglada¢ Internet,
strony internetowe opierajg si¢ coraz bardziej na zdjeciach i filmach. Strategia
przedstawiania informacji w formie wizualnej to najnowszy trend w Interne-
cie. Powstaje wiele portali i serwiséw opartych tylko na zdjeciach i filmach
wideo™!.

Telewizja i Internet (jako fundament urzadzen mobilnych, pozostajacych
w stosunku ,,multi-ekranowosci”) Zyja w stadium wrecz idealnej symbiozy. Jak
czytamy w raporcie iab.polska TV + WWW: razem lepiej. Wspot-konsumpcja
mediow i konsumpcja reklamy wsrod internautéw z listopada 2011 roku:

Styl konsumpcji obydwu mediéw jest komplementarny, a obydwa media zaspo-
kajaja podobne potrzeby. Internet w tej wspolpracy jest aktywnym medium,
telewizja za$ pasywnym. Dzi¢ki temu media te nie »kanibalizujg« sie wzajem-
nie i nie sg konkurencyjne z perspektywy zaspokajania potrzeb. 75% Ekra-
nozercow wérod typowych aktywnoséci podczas ogladania telewizji wymienia
korzystanie z Internetu na komputerze?.

Warto rowniez zaznaczyc’, ze wspomniane wczes’niej ,umasowienie” przekazu
zwigksza popularnos¢ ,wielo-ekranowej” konsumpcji tychze mediow.
Analizy dotyczace multiscreeningu (oproécz wspomnianych wezesniej badan
aib.polska) bede opiera¢ na trzech raportach:
z sierpnia 2012, badania przeprowadzone przez koncern Google, grupe ba-
dawczg Ipsos oraz firme konsultingowa Stering Brands: The New Multi-Screen
World: Understanding Cross-Platform Consumer Behaviour [Nowy Multi-
-Ekranowy Swiat: Zrozumie¢ Cross-Platformowe Zachowania Konsumenta)®;

% Nowymarketing.pl: M. Lukasik: Era symultanicznej konsumpcji mediow - nowe wy-
zwanie dla firm i reklamodawcéw. Zrédlo: http://nowymarketing.pl/a/1386,era-symultanicznej-
konsumpcji-mediow-nowe-wyzwanie-dla-firm-i-reklamodawcow (data dostepu: 27.08.2013).

21 Ibidem.

22 Raport: TV + WWW: Razem lepiej. Wspot-konsumpcja mediow i konsumpcja reklamy
wsrdd internautéw. iab.polska. Listopad 2012, s. 3. Zrédto: http://www.iabpolska.pl/index.php?app
=docs&action=get&iid=288 (data dostepu: 27.08.2013).

2 Google: Multi-Screen World. Understanding Cross-Platform Consumer Behaviour. Zrédlo:
http://services.google.com/th/files/misc/multiscreenworld_final.pdf (data dostepu: 27.08.2013).
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z marca 2013 roku, sporzadzonego przez mobiu (Interactive Research Center):
Multiscreening w Polsce;
réwniez z marca 2013, wnioski koncernu Microsoft — Cross-Screen Engage-
ment [Miedzy-Ekranowe Zaangazowanie]®.
Sprobuje skondensowa¢ wyniki tychze badan na czterech obszarach, odpo-
wiadajac na pytania:
»Kto?” (profil demograficzny)
»Na czym?” (wybdér/kombinacja medium)
»Co robi?” (analiza aktywnosci)
»Kiedy?” (czas uzycia)
»W jaki sposob?” (zachowania komunikacyjne)

»Kto?” (profil demograficzny)

Badanie (obejmujace polskich uzytkownikéw) przeprowadzone przez agen-
cj¢ mobiu tylko potwierdzaja, zZe najbardziej aktywna grupa wiekowa multi-
screeningowcow sa przedstawiciele tzw. ,,pokolenia Y” (czy tez ,,millenialséw”) —
to 26% (dla przedziatu wiekowego 19-24) i 23% (dla 25-30). Niedoceniana dotad
przez marketeréw grupa 50+°° to az 12% wszystkich uzytkownikéw objetych
badaniem. Wnioski nasuwajg sie same: ,wieloekranowa” konsumpcja mediow
jest niezwykle demokratyczna i spdjna, réownomierny rozklad procentowy sta-
nowi pozytywna prognoze dla rozwoju tego sposobu doswiadczania mediow.
W dziedzinie multiscreeningu przewazaja kobiety (60%). Najprawdopodobniej
moze to by¢ pozwigzane z popularnoscig Social TV - nie ulega watpliwosci, ze
mozliwos¢ komentowania serialu czy filmu w czasie rzeczywistym, dzielenie si¢
wrazeniami, uczuciami, statystycznie przynalezy do uzytkowniczek mediéw?”.

»Na czym?” (wybor/kombinacja medium)

Wg badania Google to wlasnie kwestia ,,wygody” skfania 34% konsumentéw do
korzystania z medium, ktére akurat znajduje si¢ w zasigegu reki (najblizej fotela).
W zalozeniu selekcja ta jest zalezna od przestrzeni, w ktdrej aktualnie znajduje
sie¢ konsument (praca, szkola czy dom) i/lub jest zwigzana z jego obecnym za-
jeciem - stad mozna przypuszczaé, ze kombinacja ,smartfon + TV” przynalezy
do sfery domu (wniosek: smartfon jest najczestszym towarzyszem medialnych
aktywnosci).

 Mobiu: Multiscreening w Polsce. Zrédto: http://mobiu.pl/sites/default/files/raport.pdf (data
dostepu: 27.08.2013).

% Microsoft: Cross-Screen Engagement. Zrédlo: http://community.advertising.microsoft.
com/msa/en/global/b/blog/archive/2013/03/14/new-microsoft-advertising-study-consumer-
experience-new-crown-prince.aspx (data dostgpu: 27.08.2013).

% Zob. Temat numeru: 55+ na celowniku. ,,Marketing w praktyce” 2012, nr 8.

7 Ircenter.com: Social TV. Zrédlo: http://www.ircenter.com/blog/social-tv/ (data dostepu:
27.08.2013).
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»Co robi?” (analiza aktywnosci)

Na podstawie badania przeprowadzonego przez firme Google wyréznione zosta-

ty dwa modele korzystania z ,,multi-ekranéw™
sekwencyjny - przejscie od jednego urzadzenia do drugiego w réznym czasie,
symultaniczny — w ktérym mamy do czynienia z multi-taskingiem (dzialta-
niami niezwigzanymi ze sobg tre$ciowo) oraz ,uzupelniajgcym si¢” uzyciem
(aktywnoscig powiazang ze sobg)*.

Przedstawione powyzej warianty beda, w dalszej kolejnosci mojego wywo-
du, implikowa¢ nowe zachowania komunikacyjne w tego typu doswiadczaniu
medidw.

Najczgséciej podejmowang aktywnoscig jest ,przeszukiwanie” Internetu
(W ujeciu globalnym) - 81%. Na kolejnych miejscach znajdujg sie czynnosci
przeniesione z ,realnego” zycia na pole wygodnej i niczym nieskrepowanej kon-
sumpcji: korzystanie z serwisow spolecznosciowych - 72% oraz e-zakupy - 67%.
Czas ,,zabawy” wypiera czas ,pracy” — aktywnosci dotyczace zarzadzania finan-
sami (platnosci internetowe itd.) czy tez planowania podrézy obejmuja mniejszy
procent zainteresowania uzytkownikow®.

»Kiedy?” (czas uzycia)

Jak czgstotliwos¢ uzycia danego medium zalezy od pory dnia? Na przedsta-
wionych wykresach (zob. przyp. 30 tego rozdzialu) bardzo wyraznie wida¢, ze
najbardziej ,,stabilnym” pod wzgledem dziennej uzywalnosci urzadzeniem jest
laptop - badani uzytkownicy korzystaja z niego w pracy przez niemalze 12h
dziennie. Wieczorem natomiast traci on na swej popularnosci i ustepuje miejsca
telewizorowi i tabletowi - mediom ,kanapowym?”, ,ludycznym”. Réwnomierny
wzrost aktywnosci w ciggu calej doby obserwuje si¢ w przypadku smartfona
- dzieki niemu zacierajg si¢ granice pomiedzy czasem pracy a czasem przezna-
czonym na odpoczynek®.

»W jaki sposob?” (zachowania komunikacyjne)
W badaniu przeprowadzonym przez koncern Microsoft dokonano identyfikacji
4 typow ,multiekranowych” uzytkownikow:
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Content Grazing (dosl. ,wypasiona tre$¢”) - to najpopularniejszy sposéb inte-
rakcji uzytkownikéw z mediami ,wieloekranowymi”. 68% konsumentéw sy-
multanicznie korzysta z dwdch lub wiecej ekranéw, by uzyska¢ dostep do nie-

% Google Mobile Ads Blog: Navigating the new multi-screen world: Insights show how con-
sumers use different devices together. Zrédlo: http://googlemobileads.blogspot.com/2012/08/
navigating-new-multi-screen-world.html (data dostepu: 27.08.2013).

» Zob. Aktywnosci ,Multi-ekranowe”. Zrédlo: http://www.tnooz.com/wp-content/uploads/
2012/09/TopActivitiesSequentialScreening-e1346769878861.png (data dostepu: 27.08.2013).

30 Zob. Uzycie mediéw w zaleznosci od pory dnia. Zrodlo: http://cdn0.mumbrella.com.au/
wp-content/uploads/2013/03/Usage.png (data dostepu: 27.08.2013).
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zwigzanych ze sobg tresci, np. oglada telewizje podczas sprawdzania e-maili
badz pisania SMS-6w;

Investigative Spider-Webbing (dosl. ,,$ledcze snucie pajeczyny”) - 57% uzyt-
kownikow korzysta z jednego medium, aby znalez¢ informacje dotyczace tego,
co robig na innym urzadzeniu, np. ogladajac film, sprawdzaja na tablecie/
smartfonie/PC nazwiska aktoréw w nim grajacych;

Quantum Journey — 46% badanych korzysta z ,wielu-ekranéw” w celu realiza-
cji jakiego$ zadania w $wiecie ,realnym”, np. przed zakupem obuwia w sklepie
stacjonarnym konsumenci wykonujg ich zdjecie i na komputerze sprawdzaja
opinie o nich;

Social Spider-Webbing (dost. ,,spolecznosciowe snucie pajeczyny”) — najmniej
powszechne zachowanie konsumentéw. 39% uzytkownikéw dzieli si¢ na por-
talach spolecznosciowych informacjami o osiggnigciach, ktérych udaje im
sie dokonac za posrednictwem innych urzadzen, np. dzielenie si¢ wynikami
z gier wideo (konsola) w smartfonie lub na tablecie (i na odpowiednim portalu
badz aplikacji)*.

Podsumowujgc, na podstawie badania Google w ,Nowym Multi-ekranowym
Swiecie™ :
90% wszystkich aktywnosci zwiagzanych z mediami jest ,,opartych na ekranie”
[screen-based],
38% codziennych interakcji odbywa sie na smartfonie.
90% uzytkownikow korzysta z ,wielu-ekranéw” sekwencyjnie, za$ do najpo-
pularniejszych aktywnosci nalezga:
81% - szukanie informacji w Sieci,
67% - zakupy on-line,
46% - zarzadzanie finansami,
43% - planowanie podrdzy.
Telewizor nie panuje juz nad catkowita uwaga uzytkownika:
77% czasu spedzonego przed ekranem TV jest wspoldzielone z innym urza-
dzeniem: 49% - ze smartfonem, 34% - z PC/laptopem,
67% uzytkownikéw korzystalo symultanicznie z mediéw w zakupach on-line,
dostepnos¢ smartfonéw (zaréwno samego urzadzenia, jak i Internetu oraz
odpowiednich aplikacji) pozwala na zakupy pod wplywem chwili (81% to de-
cyzje spontaniczne).

' Marketingland.com: G. MARVIN: Microsoft Study: Multi-Screen Behaviour And What It
Means For Marketers. Przel. B. OrzEE. Zrodlo: http://marketingland.com/microsoft-study-multi-
screen-behavior-and-what-it-means-for-marketer-36456 (data dostepu: 29.08.2013).

2 Google: The New Multi-Screen World. Zrédlo: https://1h3.googleusercontent.com/b_w_
5Hh3xvQuDwWAIG59mtoTNmT6h51uL7CxL_a50LgE8JepGA10A1YKdnGosIlAt3tGZdoaVHhk
NecKpLDg6ph5McTmr-tt9Qd0BDNWo0PxNuXOJdJc (data dostepu: 29.08.2013).
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Ingrid Lunden na portalu Techcrunch.com podsumowala niniejsze badanie
w stowach:

Jesli tres¢ [content] jest krolem, multi-ekran [multiscreen] jest krolowa™®.

Parafrazujac Marshalla McLuhana - §rodek przekazu nie jest juz wiec prze-
kazem. To nie medium, tylko content jest sila sprawczg nowo powstalych za-
chowan komunikacyjnych. Ludzie szukaja tresci, dziela si¢ nig, wykorzystuja do
wlasnych celéw, generuja dzieki niej nowa jako$¢. Korzystanie z wielu ekranow
jest srodkiem do tychze indywidualnych motywacji. Kultura juz dawno ,,oswoifa”
technologie, staly si¢ one transparentne. Zawartos¢ jest kluczem do wszystkiego,
a najlepiej, by dazyla ona do unifikacji.

3.4. Analizy systemow operacyjnych (mobile vs PC)

Jakie jest srodowisko pracy ,wieloekranowego” uzytkownika? Na czym polega
zunifikowany experience poszczegdlnych interfejsow? Czy systemy operacyjne
dla urzadzen mobilnych sktaniaja si¢ ku swoim ,,pelnowymiarowym?”, desktopo-
wym odpowiednikom (czy jest zgota na odwrdt)? W tym podrozdziale sprobuje
sie zastanowi¢, na czym polega ta nowa tendencja.

iOS/Mac OS (Lion - Mountain Lion - Mavericks - Yosemite - El Capitan -
Sierra)

Rdzeniem programistycznym zaréwno systemu Mac OS, jak i iOS jest jezyk
Objective-C. Ograniczenia sprzetowe zwigzane z miniaturyzacja, mobilnoscia
(oraz przyspieszeniem aktywnosci) determinujg zawarto$¢ i forme interfejsu.
Glowng osia trzech platform jest aplikacja — w przypadku iOS-a to swoisty ,,sens
zycia” tego systemu operacyjnego, dla Mac OS-a z kolei (w postaci Launchpada)
- stanowi ona ,dodatek”, punkt styczny z mobilnoscia, dazeniem do skracania,
ufatwiania komunikacji.

Prawdziwym kamieniem milowym w unifikacji interfejséw byto zaprezento-
wanie na konferencji Apple (19 pazdziernika 2010 roku) — Back to Mac, systemu
Lion. Za po$rednictwem iCloud doszlo do zblizenia ,klasycznego” komputera
z urzadzeniami mobilnymi (,troche mobilnosci w desktopowym stylu” - jak
trafnie podsumowat Marcin Chmielewski**). Mac OS wszedl w ,,paradygmat do-

» Techcrunch.com: I. LuNDEN: If Content is King, Multiscreen is the Queen, says new Google
Study. Zrédlo: http://techcrunch.com/2012/08/29/if-content-is-king-multiscreen-is-the-queen-
says-new-google-study/ (data dostepu: 29.08.2013).

3 Chip.pl: M. CEMIELEWSKL: Mac OS X Lion — trochg mobilnosci w desktopowym stylu. Zrédto:
http://www.chip.pl/news/oprogramowanie/systemy-operacyjne/2010/10/mac-os-x-lion-troche-
mobilnosci-w-desktopowym-stylu (data dostepu: 30.08.2013).
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tykowy” znany ze iPhone’a i iPada - otrzymal odpowiedni wachlarz gestow (na
gladziku MacBooka czy Magic Mouse iMaca) ulatwiajacy interakcje.

Z kazda kolejng wersja, aktualizacja, Mac OS zbliza sie, niewatpliwie, do
swojej ,mobilnej wersji™: na plaszczyznie komunikacyjnej, synchronizowanej
w chmurze (poczta, kontakty, wiadomosci — iChat/iMessages, FaceTime) oraz
w kwestii aplikacji (Launchpad, Apple Store, widgety).

Z kazda kolejng aktualizacja tego systemu dochodzi réwniez do wzbogacenia
i uspdjnienia doswiadczenia uzytkownika (Mac OS X Mountain Lion ,,[...] spra-
wia, ze Mac, iPad i iPhone jeszcze lepiej ze sobg wspdtpracuja”). Polaczenie po-
szczegolnych platform jest bardzo przejrzyste, skupione woko?t tozsamosci skon-
centrowanej w loginie Apple ID. Pomimo znamion mobilnosci wcigz posiadamy
»$wiadomo$¢ desktopu” - jeste$my silnie zakorzenieni w pewnym dziedzictwie
kulturowym, ktére wedlug regul konwergencji mediéw upodabnia si¢ do sche-
matéw mobilnych.

Windows Phone 8/Windows 8
We wczesniej analizowanym $rodowisku mozna bardzo latwo zaobserwo-
waé, ze Mac stoi niejako na ,peryferiach” duetu mediéw moblinych w postaci
iPhone’a i iPada. To klasyczna opozycja: komputer zostal przeciwstawiony swo-
im ,pochodnym” smartfonowi i tabletowi.

W przypadku systemu Windows 8 punkty cigzkosci zostaly rozmieszczone
w zgola inny sposob: PC postawiono w nowej roli, a nastepnie dokonano jego
»dekonstrukcji™: tablet (wyrazajac sie bardziej precyzyjnie: tablet PC) to laptop
ogotocony z klawiatury. Tworzac ten nowy system operacyjny, koncern Micro-
soft stworzyt fundamenty dla mediéw nowego typu. W oparciu o t¢ ide¢ powstat
tablet Surface, ktory ujawnia, ze interfejsowa gra toczy si¢ pomiedzy klawiatura
fizyczng (w postaci Touch Cover lub Type Cover) a klawiaturg ekranowg.

Przejdzmy teraz do kwestii graficznego interfejsu uzytkownika i wprojekto-
wanych w system opcji. Microsoft opart wizualng architekture swojego OS na
»kaflach”, odszed!l od klasycznego w kregach programistycznych paradygmatu
»okien” (znanych juz z czaséw Macintosha polowy lat 80.). ,Kafle” przywodza
na mysl budowe pewnych fundamentéw (lub ozdobe Sciany) - ta baza w przy-
padku systemu Windows 8 (jak i wszystkich srodowisk cross-platformowych) sa
aplikacje. ,,Pulpit”, desktop, to reminiscencja ,starego porzadku” - ulatwienie
komunikacji i organizacji pracy poprzez wprowadzenie tego, co znane, wypro-
bowane, stereotypowe.

System Windows Phone 8 zdaje si¢ prezentowa¢ mobilnos¢ totalng — cho¢
telefon powinien stuzy¢ tylko do dzwonienia (i ewentualnie: wysytania krotkich
wiadomosci) - mamy tu do czynienia z centrum zarzadzania multimediami

% Apple.com: OS X Mountain Lion. Zrédlo: http://www.apple.com/pl/osx/ (data dostepu:
29.08.2013).
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(wlaczajac w to konsole Xbox). Uzytkownicy skupieni w ,,chmurze” korzystaja
z »przyspieszonych” wersji aplikacji znanych z peceta/tabletu.

Przyklad Windows 8 stanowi zaréwno pewien uniwersalizm (istnieje caly
wachlarz urzadzen na ktérych 6w system mozna zainstalowac), jak i ,malg
wieze Babel” (mozliwo$¢ tworzenia aplikacji przez deweloperéw w jezyku C#,
Visual Basic lub TypeScript - bedacym rozszerzeniem JavaScript, stworzonym
przez Microsoft), dajaca jednak wiele mozliwoséci. To nowomedialna ,,demokra-
cja” i otwarcie na ,ere¢ post-PC”.

Android (mobile/hybrydy)

Pomimo niewatpliwej atrakcyjnosci systemow iOS i Windows 8 prym wsrod
mobilnych OS wiedzie Android*. Otwartos¢ tej platformy (dopuszczalny brak
ograniczen), rozsadny stopien trudnosci nauki programowania (popularny jezyk
Java) czy szerokie spektrum urzadzen mobilnych, z ktérego konsument moze
wybra¢ odpowiadajacy mu smartfon lub tablet (nie trzeba ogranicza¢ sie do jed-
nego urzadzenia, jak w przypadku iOS-a dla iPhone’a czy Windows Phone 8 dla
Lumii), przemawia na korzys¢ tego systemu.

Android jako produkt wizji OHA [Open Handset Alliance, czyli konsorcjum
84 firm, ktdre ustalito otwarte standardy dla urzadzen mobilnych - przyp.
B.O.], dotyczacej solidnej, otwartej platformy do tworzenia aplikacji dla urza-
dzen bezprzewodowych, stal sie nowa, zdobywajaca popularnos¢ platforma,
ktora zostala zaprojektowana tylko w jednym celu: by umozliwi¢ powstanie
bezplatnego, otwartego rynku aplikacji na urzadzenia przenoséne, z ktdérego
uzytkownicy chcieliby korzystaé, a programisci uzywaé go do rozpowszech-
niania swoich produktow™.

Stanowi on swego rodzaju egzemplifikacje ,inteligencji otwartej”, wspdlnie two-
rzonego dobra. Z drugiej za$ strony tzw. kult amatora®® generuje niepozadane
skutki uboczne - bledy i niedopracowane elementy, ktére zaburzaja pozadana
stabilnos¢.

Dzigki elastycznosci Javy 6w system (podobnie jak w opisywanych wczesniej
przypadkach: smartfon i tablet s3 niemalze tym samym urzadzeniem - odrdz-
niaja je jedynie mozliwosci techniczne) zostal zaimplementowany przez pro-
ducentéw do innych urzadzen, np. aparat fotograficzny, zegarek czy telewizor,
tworzac ciekawe hybrydy.

3 Dazeinfo.com: Top Smartphone OS. Zrédlo: www.dazeinfo.com/wp-content/uploads/
2013/05/Top-Smartphone-OS-Q1-2013.jpg (data dostepu: 29.08.2013).

7 S. CONDER, L. DARCEY: Android: programowanie aplikacji na urzgdzenia przenosne. Przel.
P. Rajca. Gliwice 2011, s. 54-55.

3% Zob. A. KeeN: Kult amatora. Jak internet niszczy kulture. Przel. M. BERNATOWICZ, K. TO-
POLSKA-GHARIANI. Warszawa 2007.
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Dostepnos¢ modutu Wi-Fi w kazdym urzadzeniu elektronicznym jest jedy-
nie kwestig czasu. Internet otwiera gadzety na nowe mozliwosci, ktére oferuje np.
korzystanie z aplikacji. W przypadku hybrydy ,smartfona” (bez opcji rozméw
glosowych) z aparatem fotograficznym jej fabrycznie zainstalowane programy
naturalnie zwigzane s3 z filmem i fotografia (np. Paper Artist), mozliwoscia ich
blyskawicznego udostepniania za posrednictwem portali spotecznosciowych (np.
Facebook, Instagram) czy tez przechowywania na wirtualnym dysku (np. Drop-
box). Dodatkowo istnieje réwniez opcja zainstalowania dowolnie wybranych przez
siebie aplikacji ze sklepu Google Play. Pawel Luty zwraca jednak uwage, ze po-
mimo wielu mozliwosci, jakie oferuje ekosystem Androida, rozszerzajac funkcje
urzadzenia, ,[...] nalezy pamieta¢, ze s3 to aparaty kompaktowe i nie uzyska si¢
na nich takiej jakosci zdje¢ jak na lustrzance z modulem Wi-Fi”*. Po raz kolejny
mamy do czynienia z urzadzeniem, ktére zapewnia szybka konsumpcje (dziatanie
w poetyce ,kultu amatora” - ,kazdy moze zosta¢ fotografem”) i co najwazniejsze:
mozliwo$¢ bezposredniego ,,podzielenia si¢” swoim zyciem ze znajomymi (skrdce-
nia tradycyjnego fancucha dziatan, na ktory sktadat si¢ import zdje¢ do kompute-
ra, ich obrdbka oraz publikacja na portalu spotecznosciowym - do uruchomienia
jednej aplikacji, np. wspomnianego juz wczesniej Instagramu).

Cyfrowy zegarek z ekranem dotykowym i systemem Android* stanowi
doskonaly egzemplifikacje wearable technology - technologii ,do noszenia” na
co dzien, blizszej uzytkownikowi niz smartfon czy tablet. Zegarek, za posred-
nictwem polaczenia Bluetooth, 13czy si¢ z wyzej wymienionymi urzadzeniami,
umozliwiajac podstawowa komunikacje: odbieranie SMS-6w i e-maili, rozmowy
telefoniczne oraz powiadomienia z portali spoteczno$ciowych*' (zdaniem Sony
od momentu nabycia zegarka SmartWatch zawsze bedziemy na biezaco: ,,Twoi
znajomi z portali spotecznosciowych, rodzina i przyjaciele wiedza, ze zawsze
moga sie z Toba skontaktowaé, poniewaz nic Ci¢ nie omija. Mozesz trzymac
telefon w torbie, kieszeni albo gdziekolwiek w zasiegu 10 metréw. SmartWatch,
niczym mini wersja Twojego smartfonu (sic!), wie, co dzieje sie¢ w Twoim $wiecie
i zawsze Ci¢ o tym poinformuje™2.). Dedykowane aplikacje umozliwiajg sperso-
nalizowanie zawarto$ci zegarka, gwarantujg posiadanie niezbednych, wirtual-
nych narzedzi w zasiegu reki. Po prostu: ulatwiaja zycie.

¥ Forbes.pl: P. Luty: CES 2013: Wysyp aparatéw z Androidem. Zrédlo: http://www.forbes.pl/
ces-2013-wysyp-aparatow-z-androidem,artykuly,136852,1,1.html (data dostgpu: 3.09.2013).

1 Coraz czeéciej rowniez z systemem Tizen. Zob. Antyweb.pl: T. KRELA: Nowe zegarki
Samsunga - Gear 2 oraz Gear 2 Neo. Tizen wygryzl Androida! Zrodlo: http://antyweb.pl/nowe-
zegarki-samsunga-gear-2-oraz-gear-2-neo-tizen-wygryzl-androida/ (data dostepu: 25.02.2014).

4 Pcworld.pl: Sony SmartWatch - zegarek z Androidem juz w sprzedazy. Zrédlo: http://www.
pcworld.pl/news/381878/Sony.SmartWatch..zegarek.z. Androidem juz.w.sprzedazy.html. (data do-
stepu: 3.09.2013).

2 Sonymobile.com.pl: SmartWatch. Zrédlo: http://www.sonymobile.com/pl/products/acces
sories/smartwatch/ (data dostepu: 3.09.2013).
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Pewng alternatywa dla popularnej opcji Smart TV (telewizji z dostgpem
do Internetu i sztafazem aplikacji) jest Android TV Stick/TV Box i Chromecast
(w przypadku tego ostatniego, w opinii Roberta Kedzierskiego, Google zapre-
zentowalo urzadzenie, ktére wrecz ,wywraca do goéry nogami” calg te¢ idee*
- »inteligentne” TV dostepne dla kazdego, otwarte na tresci plynace z Interne-
tu). Urzadzenia tego typu niewatpliwie rozszerzaja caly paradygmat opisywanej
przeze mnie wczedniej ,telewizji na zyczenie”. Telewizor zostal przedstawiony
w nowym kontekscie: ma mozaikowe, spersonalizowane wnetrzne, posiada przy-
datne aplikacje. Z kolei w przypadku Chromecasta cala materia audiowizualna
jest dostepna za posrednicwem cloud computing:

[...] po wpieciu do portu HDMI w telewizorze tgczy si¢ z siecia Wi-Fi i nastu-
chuje polecen z dowolnego urzadzenia — komputera, tabletu czy smartfona,
gdzie wybieramy to, co chcemy ogladaé. Sztuczka polega na tym, ze material
pobierany jest przez Chromecast z chmury, nie przez urzadzenie mobilne, ono
staje sie jedynie wyszukiwarkg tresci i pilotem. I tu wlasnie tkwi cala rewolucja
idei »telewizji nowej generacji«*!.

Wprowadzenie interfejsu Androida (w przypadku TV Stick) rozsadza ramy
telewizji, ktéra w rzeczywistosci staje si¢ ogromnym monitorem LCD, tabletem.
TV jest taktylna (dziedzictwo mobilnosci), pismienna (z natury algorytmu), wie-
lozmystowa, multiekranowa. Jak zaznacza Andrzej Gwo6zdz:

»Przekazem« telewizji jest bowiem teraz juz nie tyle film czy powie$¢, dramat
lub opera (i w ogdle zadna inna forma medium), ale procesy usieciowienia
przekaznikéw oraz rozmaito$¢ wzorcow zachowan i dzialan, jakie ze sobg
niosa*.

Czy w zwiazku z tym nowe media zmierzaja do catkowitej unifikacji w ob-
rebie swojego srodowiska?

3 Zob. Technologie.gazeta.pl: R. KEpzIERSKI: Chromecast — co wlasciwie pokazal Google
i jak wplynie to na producentéw telewizoréw. Zrédlo: http://technologie.gazeta.pl/internet/
1,104530,14339138,Chromecast___co_wlasciwie_pokazal_Google_i_jak_wplynie.html (data do-
stepu: 3.09.2013).

* Tbidem.

* A. GwOzpz: Zrozumie¢ McLuhana, czyli o gorgcej telewizji naszych czasow. W: Kody
McLuhana. Topografia nowych mediéw. Red. A. Maj, M. DERDA-NOWAKOWSKI z udzialem D. DE
KERCKHOVE'a. Katowice 2009, s. 121.
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3.5. Ptynna rzeczywistos¢ medialna —
Responsive Web Design

W jaki sposéb mozna zaprezentowa¢ dang strong www na réznych urzadze-
niach, o réznych rozdzielczosciach? Jak komfortowo ,uprawia¢” multiscreening?
Biorac pod uwage przyspieszenie technologiczne, ogromny (i wciaz rozwijajacy
sie) rynek sprzetu mobilnego, tworzenie kilku wariantéw stron dopasowanych
do okreslonych urzadzen byloby nieekonomiczne*®. Podczas gdy liquid design
stal sie w obecnych czasach ,niewydolny” dla tego typu projektéw (z uwagi na
obstuge interfejsu dotykowego, do ktérego pierwotnie nie byl przystosowany),
rozwigzaniem stal si¢ Responsive Web Design (RWD), tzw. design responsywny,
ktéry polega na automatycznym dostosowaniu ukladu strony do rozdzielczosci
urzadzenia. Termin ten zostal po raz pierwszy uzyty przez Ethana Marcotte’a,
w artykule opublikowanym w maju 2010 roku w magazynie A List Apart*. Pro-
jektant uczynil mottem swojego wywodu cytat z publikacji Johna Allsoppa -
A Dao of Web Design [Tao projektowania stron internetowych] (w ktérym autor
pisze m.in. o konwergentnym napieciu pomiedzy istniejacym medium, stronie
drukowanej i jej ,,dziecku” - sieci, stronie www):

Kontrola, ktéra projektanci widza w medium druku i [czesto] pozadanie
w $rodowisku sieci sg jedynie funkcja ograniczenia drukowanej strony. Nalezy
przyjaé, ze Internet nie posiada tych samych ograniczen i projektuje sie wlasnie
dla tej [obecnej tam] elastycznosci. Ale najpierw musimy zaakceptowaé »przy-
plywy i odplywy rzeczy«*.

Adaptacja i interpretacja najwazniejszych zalozen taoizmu oraz przyjecie jego
aparatu pojeciowego (»abstrakcja”, ,elastycznos¢”, ,,droga”) dla obszaru Sieci, za-
owocowala powstaniem nowej metody projektowania stron internetowych dla
urzadzen o roznej rozdzielczosci. Warto rdwniez w tym miejscu przypomniec,
ze ,woda” (kluczowa dla RWD metafora) dla taoisty jest symbolem wlasciwe-
go postepowania w sytuacji, w ktorej aktualnie si¢ znajduje. To przystosowanie
si¢ do odpowiedniego ,naczynia” uwzglednia, jednoczy inne punkty widzenia,
inne ,naczynia” - byty, z ktérych sktada si¢ $wiat”. RWD niewatpliwie zmu-
sza, prowokuje do wykorzystania ,,ptynnych” metafor dla swoistej eksplanacji -

¢ Nowymarketing.pl: M. MALECKI (rozmowa z Krzysztofem Zigbg): Responsive Web Design
- 0 co tyle szumu? Zrédlo: http://nowymarketing.pl/a/30,responsive-web-design-o-co-tyle-szumu
(data dostepu: 5.09.2013).

¥ Alistapart.com: E. MARCOTTE: Responsive Web Design. Zrédlo: http://alistapart.com/ar
ticle/responsive-web-design (data dostepu: 5.09.2013).

4 Alistapart.com: J. ALLsopPP: A Dao of Web Design. Przel. B. Orzex. Zrédlo: http://alista
part.com/article/dao (data dostepu: 5.09.2013).

# L. TsE: Ksigga Dao i De. Przet. A.I. WojcIk. Krakéw 2006.



76 Rozdzial 3. Stopienie si¢ horyzontéw interfejsow

woda, bez taoistycznej nadbudowy, najzwyczajniej przyjmuje ksztalt pojemnika,
do ktdrego zostata przelana. Dla maksymalnego uproszczenia tego rozwiazania
entuzjasci RWD postuzyli si¢ figura Bruce’a Lee (z calym sztafazem konota-
cji) i jego slynnym stwierdzeniem: ,Be water, my friend”. Rytualnie opisywane
czynnosci (,Teraz mozesz wla¢ wode do filizanki — ona staje si¢ filizanka; wle-
wasz wode do butelki - staje sie butelka [...]”)*°, w sposéb niezwykle sugestywny
i zapadajacy w pamigé, wyjasniajg idee RWD.

»Przyspieszenie” (zaréwno kulturowe, jak i technologiczne) niewatpliwie
zmusza, by tres¢ srodka przekazu dostosowywala si¢ do medium istniejacego
w odpowiednim kontekscie. To doswiadczenie ma by¢ maksymalnie transpa-
rentne — przej$cie pomiedzy réznymi platformami ma odby¢ sie z catkowitym
»znieczuleniem”. Tego typu wymagania uzytkownikéw nowych mediéow to
naturalna kolej rzeczy w epoce réwnie ,,plynnej nowoczesnosci” - jak pisze
Zygmunt Bauman (w odniesieniu do definicji ,,cieczy”, cieklych metafor wspot-
czesnosci):

Plyny [...] nie organizujg ani przestrzeni, ani czasu. Ciala stale posiadaja wy-
razne wymiary przestrzenne, ale neutralizuja role czasu, ograniczajac tym
samym jego znaczenie (skutecznie opierajg si¢ uplywowi czasu lub czynia
go nieistotnym). Plyny nie zachowuja zbyt dlugo swojego ksztaltu, nieustan-
nie gotowe (i chetne), by go zmieni¢. Dla nich liczy si¢ bardziej uptyw czasu
niz przestrzen, ktoérg akurat zajmuja - tak czy inaczej, tylko »tymczasowo«.
[...] Nieuwzglednianie czasu przy opisie ptynéw byloby grubym bledem.
Opisy plynéw sg niczym migawkowe zdjecia, pod ktérymi nalezy umiescié
daty’'.

W $wietle tych stéw ,techniczne” rozwigzanie RWD, potrzeba jego zastoso-
wania, sama w sobie moze by¢ metaforg przemian kulturowych. Taka jest tez
wlasnie konsumpcja mediéw: nieograniczona przestrzennie (nie-miejsca sg ,,do-
mem” dla wspolczesnego ,nomady”), niemalze wolna z powodu swojej ,,plynnos-
ci” (dowolnego wyboru i konfrontacji medidw, tresci, multiscreeningu), jednak
zanurzona bardzo gleboko w obsesji czasu, oznaczania, tagowania, dzielenia si¢
»tymczasowoscig” (za posrednictwem portali spolecznosciowych). Aspekt tem-
poralny we wspolczesnosci przywodzi z kolei na mysl szeroki dyskurs przyspie-
szenia (kazda chwila jest na wage zlota, wiec trzeba by¢ wielozadaniowym, nie
traci¢ ani minuty z Zycia). Predko$¢ — podobnie jak woda - nie ma ,ksztaltu”,
zakrzywia obraz prawdy, definicje rzeczywistosci.

50 Hecforce.com: H. CoLon: Adaptive and Responsive Design. Przet. B. OrzEx. Zrédlo: http:/
www.hecforce.com/adaptive-and-responsive-design/ (data dostepu: 6.09.2013).
1 Z. BAUMAN: Plynna nowoczesnos¢. Krakéw 2006, s. 6.
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3.6. Konkluzje

Trzy ekrany - komputer (laptop), tablet i smartfon — stanowia matryce dla nie-
malze nieograniczonych kombinacji wykorzystania tej triady w pozyskiwaniu
informacji, rozrywce czy tez pracy. Proces ten zostal przez badaczy okreslony
mianem ,multiscreeningu”, wieloekranowego doswiadczenia uzytkownika.
Jako ze komfort korzystania z mediéw stanowi kwesti¢ priorytetows, tworcy-
-projektanci oprogramowania probuja tworzy¢ jak najlepsze rozwigzania dla
interfejsow poszczegdlnych urzadzen - tak by cross-platformowos¢ przebiegala
w danym s$rodowisku ,,bezszwowo”. Czasami, ze wzgledu na hermetyczno$¢ da-
nego ekosystemu, dziala ona w sposéb absolutnie spéjny (np. Apple i Windows),
w innych przypadkach (Android), z uwagi na swoistg otwartos¢, zanurza si¢ we
wszelkiego rodzaju hybrydyczne implementacje (np. aparat fotograficzny z An-
droidem).

»Plynnos¢” stanowi o$ dla rozwazan ,technicznych” (RWD), jak i filozo-
ficznych, kulturowych (taoizm, ,plynna nowoczesnos¢” Zygmunta Baumana).
W obu przypadkach jest ona systemem ,nieuchronnosci”, pewnych zmian ko-
munikacyjnych, ktérych jesteSmy zmuszeni doswiadcza¢ w zwigzku z nowome-
dialnym przyspieszeniem.






Aplikacja mobilna
jako narzedzie komunikacji marketingowej

Rozwdj i transformacje rynku urzadzen mobilnych w Polsce i na $§wiecie sa re-
gularnie i precyzyjnie badane. Dane, pomiary, wskazniki dotyczace tego sektora
IT zmieniajg si¢ jak w kalejdoskopie — wciaz oczekuje sie na czesciows stabiliza-
cje obszaru, co jednak w dobie przyspieszenia technologicznego wydaje si¢ by¢
niemozliwe. Przy okazji 6w ,,zbyt szybki rozwoj spowodowat takze przedwczes-
ng dewaluacje wykorzystywanych rozwiazan technologicznych, a dla nowych
[...] nie ma jeszcze aplikacji, za ktore klienci chcieliby zaptaci¢™.

Czym bylby smartfon bez stalego dostepu do Internetu? Niewatpliwie per-
manentna laczno$¢ jest fundamentem egzystencjalnym przedrostka ,smart”
i aplikacji mobilnych, ktére na niego si¢ sktadajg. Ten system naczyn polaczo-
nych staje si¢ wyznacznikiem nowego kulturowego tadu. Dlaczego by wiec nie
wykorzysta¢ tego faktu dla efektywnej (i efektownej) promocji produktu?

Wraz z nowym mobilnym porzadkiem wyksztalcily si¢ nowe zachowania kon-
sumenckie. Klient, w zwigzku z ta zmiang, ,zazwyczaj” wie, czego chce i ktore
informacje o swoim zyciu pragnie udostepnic¢ — ,.efektem tych dzialan jest znaczne
utrudnienie budowania »profilu marketingowego«, przez co przekaz marketingo-
wy propagowany w mediach on-line nie jest - sila rzeczy - dobrze ukierunkowa-
ny”?. Naturalng koleja rzeczy jest wiec dylemat: jak nie zgina¢ w potoku cyfrowej
informacji, w jaki sposéb dosta¢ sie do swiadomosci klienta?

Bez watpienia urzadzenie mobilne - ten najbardziej intymny i spersonalizo-
wany gadzet, ktéry awansowal do roli swoistego artefaktu kulturowego — musi
posiada¢ te najpotrzebniejsze, najmodniejsze, najbardziej uzyteczne aplikacje.
Owa bezposrednio$¢, swoiste ,,przediuzenie” konsumenta, stanowi wymarzony
kontekst dla kreatywnosci marketeréw:

! S. KoNkoL: Marketing mobilny. Gliwice 2010, s. 29.
* Ibidem, s. 23.
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Jezeli marka ma swoich fanéw i adwokatéw, powinna pozosta¢ z nimi w sta-
tym kontakcie, dajac im argumenty do tego, aby mogli dobrze méwi¢ o pro-
dukcie’.

Jak zatem wykorzysta¢ wiedze o tym, co jest aktualnym trendem na rynku
aplikacji? Skoro potrzeba jest matka... marketingu, sprobujmy zanalizowaé ten
obszar.

4.1. Aplikacje mobilne
jako mikrokosmos potrzeb spotecznych (?)

Czy aplikacja moze by¢ swoistym barometrem trendéw (podlug definicji zapro-
ponowanej przez Henrika Vejlgaarda méwiacej, Ze ,,trendy to unikatowe i intry-
gujace procesy zmiany, a ich wptywom ulega wigkszos¢ z nas™)? Czy przeroz-
ne rankingi popularnosci aplikacji mobilnych sg wyznacznikami przejsciowej
mody, czy tez sg realnym miernikiem aktualnych potrzeb (czy kapryséw), eko-
nomii albo najzwyczajniej: nudy? Czy w tej materii dziata swoiste ,,darwinow-
skie prawo przetrwania” (o ktérym Charles Jonscher pisze, iz: ,w najlepszych la-
boratoriach oprogramowania informatycy tworza moduty kodowe, ktére walcza
o przetrwanie z innymi modutami kodowymi, adaptujac sie [...] do krzemowego
srodowiska, w ktérym »Zyja«: najlepsze wersje kwitng i odtwarzaja sie, spychajac
przegranych na margines™)?

Zanim odpowiem na te pytania, sprobuje sie zastanowi¢, czym jest ow
»trend” - i kolejno: jak to si¢ dzieje, ze jakies$ zjawisko staje si¢ tendencja w da-
nym spoleczenstwie? Vejlgaard jednoznacznie stwierdza, ze:

Wigkszoé¢ ludzi potrafi wskazaé kontekst stowa trend - wigze si¢ ono z czyms$
nowym lub modnym. Cze¢sto dodajg oni, ze trend jest czym$ nieuchwytnym,
tajemniczym lub czyms, czego w zaden sposob nie da sie przewidzie¢. To ostat-
nie stwiedzenie jednak nie jest prawdziwe®.

Méwiac bardziej precyzyjnie i podajac rzeczywiste zrédlo tego stowa:

W statystyce trend oznacza kierunek krzywej (wykresu). Statystyk czesto uzy-
wa tego stowa, kiedy kierunek nie jest jednoznaczny’.

> G. KrRzEMIEN: Nowe Sciezki zakupowe. ,Marketing w praktyce” 2012, nr 1, s. 37.

* H. VEJLGAARD: Anatomia trendu. Przet. D. Wasik. Krakow 2008, s. 17.

° CH. JONSCHER: Zycie okablowane. Kim jestesmy w epoce przekazu cyfrowego? Przet. L. Nig-
DZIELSKI. Warszawa 2001, s. 30.

¢ H. VEJLGAARD: Anatomia trendu..., s. 22.

7 Ibidem, s. 24.
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Te tendencyjne zjawiska nie s3 jednak czyms tak tajemniczym i niewytluma-
czalnym, jak by sie wydawato:

Ich przewidywalno$¢ wynika z tego, ze stanowig one procesy socjologiczne,
w ktorych biorg udzial istoty ludzkie. Gdy grupowe zachowania ludzi zostang
zagregowane, bywaja catkiem przewidywalne®.

Zycie trendu zaczyna sie od eliminacji dokonanej przez uzytkownika-
-konsumenta na matrycy zasobéw danego ,,marketu” aplikacji. Jak pisze Alan
Aldridge:

Rynek daje nam rzekomo wyjatkowo szeroki wybor, podczas gdy w rzeczywi-
stoéci oferuje on co najwyzej sztucznie wytworzone roéznice pomiedzy zestan-
daryzowanymi produktami’.

W oceanie mozliwosci szukamy czastki tego, co unikalne, oryginalne -
w jakim$ stopniu probujemy oprze¢ sie masowosci, jednoczesnie (i nieswia-
domie) ja jednak wspierajac. Wydaje sie, Ze czlowiek ma naturalng potrzebe
generowania trendow, tym bardziej ze ,,dzi$, stowo trend regularnie pojawia sie
w prasie codziennej, kolorowych magazynach i innych mediach, coraz czesciej
rozmawiamy o tendencjach w modzie - czy to w prywatnych, czy w zawodo-
wych kontaktach™.

Zaczne od samej matrycy mojej analizy: mody na uzywanie aplikacji mo-
bilnych, korzystania z tego sposobu komunikacji. Podlug wstepnych wnioskoéw,
plynacych z badan przeprowadzonych przez Jana Fazlagi¢a i Wiolette Nowak:

Urzadzenia i ustugi mobilne to nie tylko przewidywany trend na nowy rok
[analiza dotyczy lat 2012 i 2013 - dop. B.O.], ale rzeczywisto$¢ w ktdrej za-
réwno firmy, jak i uzytkownicy musza sie odnalez¢. Jak przedstawiono na
ponizszym wykresie pod wzgledem penetracji ustugami mobilnego Internetu
Polska [ze wskaznikiem 9,1% i 8. miejscem w zestawieniu — dop. B.O.] wypada
calkiem niezle i mieéci si¢ powyzej $redniej unijnej. Wyprzedzamy pod tym
wzgledem takie kraje jak Wielka Brytania czy Niemcy'.

Silny kontekst zastosowania urzadzen mobilnych moze poglebia¢ 6w stan
(i tym samym trend ,aplikacyjny”), gdyz ,urzadzenie to jest bardzo mocno po-
wigzane z otaczajagcym $wiatem, a najmocniej ze swoim uzytkownikiem - tu

8 Ibidem, s. 49.

° A. ALDRIDGE: Konsumpcja. Przel. M. Zaxowsk1. Warszawa 2006, s. 104.

' H. VEJLGAARD: Anatomia trendu..., s. 21.

U ], FazLaGIC, W. Nowak: Urzgdzenia i aplikacje mobilne wcigz wyznaczajg trendy. Zrédto:
http://www.scitt.paip.pl/okiem-eksperta/9873b47c775d0439b65e2584b3de997e.html (data doste-
pu: 8.09.2013).
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technologia (medium) i czlowiek »wspoldziataja« w kontekstowych modelach
aktywnos$ci™?.

Skoro zostalo juz ustalone, Ze ,,ziarno padto na podatny grunt”, warto skon-
centrowa¢ si¢ na kolejnych elementach opisu (Vejlgaard sugeruje: ,,by osiagnac
sukces w rozpoznawaniu trendéw, nalezy obserwowac i poszukiwa¢ subtelnych
oznak zmiany, a nastepnie uja¢ je w ramy analityczne [...]”"*). W materii ran-
kingéw popularnosci aplikacji zasadniczo mozna wyrdzni¢ dwa ujecia: najpo-
pularniejsze kategorie aplikacji (ujecie tematyczne — wariant ogélny), rankingi
sporzadzane automatycznie, na podstawie czestosci pobran aplikacji z danego
»sklepu”, np. Apple App Store, Google Play (ujecie jednostkowe — wariant szcze-
golowy). Dodatkowo warto zaakcentowaé aspekt zréznicowania na programy
platne i bezplatne - wybor odpowiedniej kategorii moze by¢ determinowany
sytuacja ekonomiczng uzytkownika lub ewidentng potrzebg - koniecznoscia za-
instalowania danej aplikacji bez wzgledu na potencjalne koszty. Obszar aplikacji
mobilnych (podobnie jak inne sktadniki nowomedialnego uniwersum) uchodzi
za zmienny, niestabilny, trudny do badania. Subtelne przesuniecia, jak réwniez
gwaltowne przetasowania kolejnych miejsc w rankingach, utrudniajg zebranie
szczegolowego materialu do analizy. Wariant ogélny - podzialu na kategorie
- ulatwia analize¢, wprowadza element statosci, umozliwia prognozowanie dal-
szych zmian w przyszlosci. Opis szczegdétowy wprowadza niepotrzebne zamie-
szanie, nie gwarantuje jako$ciowej zmiany wewnatrz oceny tego obszaru.

Nie mozna nie zgodzi¢ si¢ z faktem, ze trend najczesciej wynika z realnych
potrzeb, czasem za$ (na fali popularnosci danego ,,produktu”) owa potrzebe ge-
neruje podlug regul ,instynktu stadnego”. Zaproponowana przeze mnie ,,Nowa
Piramida Potrzeb” (por. schemat 1) dyktowanych przez urzadzenia mobilne
obejmuje skupiska obszaréw poszczegolnych kategorii.

Najwigksze pole - ,,Czas wolny/rozrywka” — skupia w sobie wszelkie aktyw-
nosci o charakterze ludycznym. Bedzie zatem skladal si¢ z nastepujacych klas:
gier [games], wiadomosci (czytniki informacji, aplikacje typu curation) [news],
muzyki [music], podrdzy [travel], stylu zycia [lifestyle], zdrowia i fitnessu [he-
althexfitness], sportu (aplikacje dla sportowcéw i o sportowcach) [sports] oraz
ksigzek [books] (calo$¢ segmentu ,Rozrywka” - wedlug badan socialpress.pl
poswieconych najpopularniejszym kategoriom aplikacji w Polsce - obejmuje
~ 50% - por. wykres).

Czym mozna wytlumaczy¢ popularnos¢ tej dziedziny? Ciekawe tezy wysuwa
Konrad Telakowiec, ktérego zdaniem:

[...] aplikacje o charakterze uniwersalnym niewielkim naktadem kosztéw na ttu-
maczenie s3 w takim m-sklepie [,,sklepie zaplikacjami mobilnymi” - przyp. B.O.]

12 S. KoNkoL: Marketing mobilny..., s. 67.
3 H. VEJLGAARD: Anatomia trendu..., s. 50.
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dostepne na calym $wiecie. [...] nadal najwiecej nowosci pojawia sie¢ w katego-
rii gry i rozrywka'.

Wygoda uzytkowania, prostota dzialania i krétkotrwale wygenerowanie przyjem-
nosci w czasie wolnym determinuja sukces popularnosci tej dziedziny. Kolejny ob-
szar — ,Praca” — skupia w sobie aplikacje z kategorii tzw. wydajnosci [productivity]
- programy ulatwiajgce organizacje czasu czy tez optymalizacje zadan uzytkowni-
ka. Do tego kregu zaliczamy réwniez apki zwigzane z bankowoscig [ finance] i biz-
nesem [business] — wspierajace zarzadzanie komunikacja z klientem, ,narzedzia”
[utilities] (poprawiajace efektywno$¢ pracy komputera czy urzadzenia mobilnego),
programy z segmentu ,nawigacja” [navigation] (przeznaczone dla uzytkownikow
zmotoryzowanych), pogoda [weather] (pomocne w podrdézy i w planowaniu ak-
tywnosci) oraz pakiety stuzace do obrébki zdje¢ i nagranych filméw [photoesvi-
deo] (calo$¢ podsumowania kategorii obejmuje ~ 37%).

Ostatnig sfer¢ uzytecznosci obejmuja aplikacje z gatunku tzw. spolecznoscio-
wych [social networking] (~ 13%), utatwiajacych korzystanie z popularnych plat-
form social media, do ktérych zaliczamy Facebook, Twitter, Instagram, Tumblr
(skracajgce i przyspieszajace komunikacje)™.

Popularnos¢ poszczegolnych kategorii aplikacji, na réznych rynkach, ksztal-
tuje si¢ na podobnym poziomie's. Mozna zatem uznac¢, ze wyszczegolnione przeze
mnie trzy najwigksze jednostki sa czym$ w miare stalym i tendencyjnym dla
gustow wszystkich uzytkownikéw. Taka przewidywalno$¢ na polu aplikaciji staje
sie idealng pozywka dla obszaru marketingu.

SOCIAL MEDIA

PRACA / ,WYDAJNOSC”

CZAS WOLNY / ROZRYWKA

Schemat 1. ,Piramida Potrzeb Nowomedialnych”
Zrédto: opracowanie wlasne.

* K. TELAKOWIEC: Rok aplikacji. ,Marketing w praktyce” 2012, nr 1, s. 25.

15 Socialpress.pl: Najbardziej popularne kategorie aplikacji mobilnych w Polsce. Zrédto:
http://socialpress.pl/wp-content/uploads/2012/03/najbardziej-popularne-kategorie-aplikacje-
mobilne.png (data dostepu: 9.09.2013).

16 Zob. Najpopularniejsze kategorie pobieranych aplikacji w wybranych krajach. Zrédlo:
http://corypheus.com/wp-content/uploads/2013/01/Top-Categories-Per-Country-In-The-Apple-
App-Store-For-iPhone.png (data dostepu: 9.09.2013).
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4.2. Kontekst marketingu mobilnego

Niewatpliwie, jesli dana dziedzina Zycia, kultury spotka si¢ z technologia, momen-
talnie natrafimy w potencjalnych badaniach na trudnosci definicyjne. Nie inaczej
jest w przypadku marketingu mobilnego. Sebastian Konkol zwraca uwage, ze:

[obszar ten — dop. B.O.] [...] wylonil si¢ niejako poprzez organiczny wzrost na
gruncie utworzonym przez przemieszanie trendéw na rynku reklamy, rozwoj
technologii komunikacyjnych oraz przemiany spoteczne. Wzrost ten byl dodat-
kowo napedzany przez stale przyspieszajacy rozwoj w kazdej z tych dziedzin".

Hybryda ta, ,udreczona” przez prawo Moore’a, znajduje swoje fundamenty
w komunikacji internetowej WAP, dostepnej przez tradycyjne telefony komor-
kowe. Kolejnym jej ogniwem sg krdtkie wiadomosci SMS, o ktorych uzytkow-
nicy smartfonéw wkrétce moga zapomnieé, kosztem odpowiednich aplikacji —
komunikatoréw'®. Marketing mobilny w obecnej formie w duzej mierze opiera
sie na osi: Internet — aplikacje. Powoli zostaje on oczyszczany z nieatrakcyjnych
i powolnych tresci, ktére nie potrafig skupi¢ na sobie uwagi konsumenta. Na-
lezy si¢ z tym pogodzi¢, ze mobilno$¢ jest naszym nowym ,,powietrzem” — 6w
kanal moze stanowi¢ ogromng szans¢ na zwiekszenie potencjalu rozpoznawal-
nosci marki czy produktu, stymulacje zakupowych proceséw decyzyjnych i co
najwaznejsze: wzrostu zaangazowania i lojalnosci klientow.

Analitycy z Forrester sugerujg inny od dotychczasowgo sposob refleksji na
temat mobilnosci: ,mobilno$¢ to co$ wigcej niz aplikacje i urzadzenia™?, ,mo-
bilno$¢ nie jest projektem - to kulturowy sposdb myslenia [cultural mindset]”*°.
Mobile napedza zmiany postaw, powstanie nowych kontekstéw w umystach
uzytkownikéw. Ow ,taricuch mobilnoéci” opiera si¢ na nastepujach ogniwach:
umysl — urzadzenie mobilne - aplikacja - firmy/organizacje IT. Oczekiwania
konsumenta, dotyczace podjetego zadania (czy wyzwania codziennosci), zostaja
wyrazone w smartfonie lub tablecie, ten zas zostaje wzbogacony o swoistg ,,war-
to$¢” w postaci aplikacji (dostarczonych przez odpowiednich deweloperéw)?'.

17 S. KoNkoL: Marketing mobilny..., s. 17.

8 Wérdd narzedzi marketingu mobilnego, ktéorym w dobie innowacji najzwyczajniej upty-
wa ,termin waznosci”, Konkol wyrdznia: masowa wysytke komunikatéw, banery reklamowe na
stronach WWW i WAP, sponsorowane uslugi telekomunikacyjne, sponsorowane ustugi kon-
tentowe, product placement dla ustug o warto$ci dodanej, materiaty dodatkowe przekazywane
z korespondencja, materialy reklamowe w punktach sprzedazy; ibidem, s. 72-75.

19 Solutions.forrester.com: Mobile Is About More Than Apps and Devices. Przet. B. ORZEL.
Zrédlo: http://solutions.forrester.com/mobile/mobile-imperative-61Q6-2266PP.html (data doste-
pu: 10.09.2011).

2 Solutions.forrester.com: Embrace the Mobile Mind Shift. Przel. B. Orzex. Zrédlo: http://
solutions.forrester.com/mobile?intcmp=mkt:ban:ah:MobileMindShift (data dostepu: 10.09.2011).

' Solutions.forrester.com: Mobile Is About More Than Apps and Devices...
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Niewatpliwie (co juz kilkakrotnie sygnalizowatam) nastapila zmiana w za-
chowaniach i §wiadomosci konsumentéw. Sebastian Konkol podkresla w tej
sprawie:

Calo$¢ przekazu reklamy mobilnej musi by¢ osadzona w kontekscie i pozwalaé
na tatwe wykonanie zamierzonego dziatania. Powinna by¢ §cisle zintegrowa-
na z otaczajacym $wiatem rzeczywistym, dawac¢ co$§ w zamian, podtrzymywacé
wiez. To wszystko wymaga mozliwosci prowadzenia dialogu z odbiorcg rekla-
my, komunikacji opartej o partnerskie relacje, nie rozwigzania silowe i ma-
nipulacje. Media mobilne s3 inne, a kluczowym ich elementem jest odbiorca
reklamy, posiadacz telefonu komoérkowego [tu: smartfona - przyp. B.O.]. To
male urzadzenie jest traktowane przez uzytkownika zwykle jako teren prywat-
ny, zaufany. Nieproszone wtargnigcie na ten teren, czyli potraktowanie go tak
samo jak innych kanaléow reklamy, bedzie nieskuteczne®.

W odréznieniu od mediéow tradycyjnych media mobilne nie generuja tzw.
zjawiska $lepoty banerowej (odruchowe ignorowanie przez uzytkownikow
przekazow reklamowych), to rich media — media bogate, nasycone multime-
dialnoscia, dzigki ktédrym szczegdlnie wazna jest mozliwos¢ blyskawicznej
interakcji z klientem?, badania efektywnosci dzialan marketingowych po-
czynionych w odpowiednim kanale. Marketerzy i tworcy aplikacji posiadajg
ogromny potencjal tworzenia wystarczajaco ,poteznych” narzedzi promociji,
dzigki technologiom, w ktére wyposazone zostaly urzadzenia mobilne. Przy-
kladami moga by¢:

kody QR (fotokody) - kody kreskowe ,,zeskanowane” za pomocg kamery urza-
dzenia mobilnego, najczesciej odsylaja do odpowiedniej strony internetowej;
mozliwosci: rozszerzenie komunikacji, zaciekawienie konsumenta odkryciem
dodatkowej tresci;

rzeczywisto$¢ rozszerzona [augmented reality] — wzbogacenie konsumowanej
tresci o dodatkowe media w czasie rzeczywistym, np. animacja, film; przy-
ktadowo dzigki tej funkcji smartfon lub tablet staje sie ,wirtualnym przewod-
nikiem” po miescie, ,,rozpoznajac” w kamerze obserwowang rzeczywistos¢
i prezentujac odpowiednie referencje z zasobami Internetu.

Wektor ,,mobilnosci” w sposob szczegélny (co pokazujg przytoczone wezes-
niej przyklady) wymierzony jest w uzytkownika na zasadzie ,wspotdziatania”
z technologia w ,,kontekstowych modelach aktywnosci”*. Do gléwnych czynni-
kow, ktére Konkol wylicza w swojej ksigzce Marketing mobilny, naleza:

wrazliwo$¢ na lokalizacje (,odcisk stopy” konsumenta w ulubionych miej-
scach — moze przypomina¢ ,inteligentny” GPS, ktory analizuje wspolrzedne

2 S. Konkovr: Marketing mobilny..., s. 41-42.
» Ibidem, s. 64.
** Ibidem, s. 67.
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polozenia uzytkownika w oparciu o jego profil zbudowany z zainteresowan,

wyborow),

wrazliwos$¢ na czas (dobor tresci do pory dnia, czasu wolnego/czasu pracy),

dostrzeganie dostepnosci i mozliwosci odbioru przekazu,

uwzglednienie preferencji uzytkownika (personalizacja, dokonane wybory za-

kupowe),

wrazliwo$¢ na nastréj odbiorcy,

wyczucie zwiezlosci tresci przekazu (dostosowanie do medium i ogélne zro-

zumienie komunikatu przez uzytkownika),

subtelno$¢ przekazu (tworzenie réwnowagi przekazywanej tresci, ,ustugowy

a »agresywny« charakter reklamy”)>.

Bezdyskusyjnie kazde rozwigzanie w marketingu mobilnym ma swoje wady
i zalety. Dla jednej firmy czy konkretnego produktu najkorzystniejsza bedzie
inwestycja w strone mobilng, zaprojektowang w wygodnym i przejrzystym dla
uzytkownika Responsive Web Design. Inna z kolei, komunikujac dla grupy do-
celowej (np. 19-24), zaprojektuje aplikacje mobilng. Najwazniejsze na tym etapie
sa gruntowne badania - wowczas wybrany moze zosta¢ najskuteczniejszy kanat
mobilny.
Jaki potencjal maja aplikacje mobilne? Sprébujmy dokona¢ analizy tego

obszaru.

4.3. Marketing aplikacji mobilnych [Mobile App Marketing]?®

Steve Jobs, prezes firmy Apple, zwykt mawia¢: , Ludzie nie wiedza, czego chca,
dopoki si¢ im tego nie pokaze” - czy kuszaca perspektywa nie jest w zwiazku
z tym (niejako) ,,sztuczne” generowanie potrzeb w obrebie rynku aplikacji mo-
bilnych?

Bezapelacyjnie staly si¢ one wrecz idealnym narzedziem dla marketeréw, co
podkresla Sebastian Konkol:

Przy ich pomocy mozna budowa¢ §wiadomo$¢ marki lub wspomaga¢ jej budo-
wanie, uzupetniac i przyspiesza¢ zakupowe procesy decyzyjne oraz wspomagac
sprzedaz produktéw przez organizowanie promocji w kanale mobilnym?®.

Dodatkowo, jak czytamy w raporcie Marketing mobilny 2012:

%5 Tbidem, s. 67-69.

% W tym podrozdziale zajme si¢ marketingiem aplikacji mobilnych w znaczeniu szerszym:
aplikacja mobilna jest ,$rodkiem do celu” - do sprzedazy danego produktu lub ustugi (w zna-
czeniu wezszym: aplikacja jako produkt jest promowana na rynku).

77 S. KoNkoL: Marketing mobilny..., s. 64.
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Aplikacja moze by¢ narzedziem, ktére pomoze w sprzedazy produktu czy
ustugi w sposob posredni lub bezposredni. Ten pierwszy polega na zacieka-
wieniu potencjalnego klienta samg aplikacjg i znajdujacymi si¢ w niej mery-
torycznymi tre$ciami. By aplikacja spelniata swoja role, musi jednak by¢ nie
tylko interesujaca, ale przede wszystkim niezawodna w dziataniu. Przykltadem
moze by¢ kalkulator walut czy aplikacja pokazujaca wyniki gieldowe w czasie
biezacym. Tego typu narzedzia moga by¢ skorelowane z okreslonymi markami
finansowymi, na przyktad bankami, ktdére chca by¢ postrzegane jako oferujace
klientom obstuge na najwyzszym poziomie®.

Dla poparcia tych tez sprobuje dokona¢ analizy kilku przykladow (szersza
perspektywa tematu zostanie zaprezentowana w kolejnym podrozdziale):
Prognoza $wieza jak Tic Tac - przydatna aplikacja pogodowa, ktéra, jak zapo-
wiadajg tworcy: ,zaskoczy ci¢ za kazdym uruchomieniem” - kazdorazowa
aktualizacja przynosi zabawny komentarz znanych z reklamy ,postaci” Tic
Tacéw. Bez watpienia narzedzie to stuzy utrwaleniu wizerunku marki;
Nivea Sun Guide - aplikacja ta zostala stworzona w ramach wsparcia promocji
linii kosmetykéw do opalania marki Nivea. Program sugeruje uzytkowniko-
wi wybor odpowiedniego filtra przeciwstonecznego, informuje o wskazniku
promieniowania UV w danej lokalizacji (w oparciu o stale aktualizowane ma-
py)*°. W tym miejscu bez watpienia mamy do czynienia z dzialaniem ,reguly
wzajemnosci” - ,,skoro Nivea martwi si¢ o moje zdrowie i przekazuje mi od-
powiednia wiedzg, by je chroni¢, to musze kupi¢ kosmetyki tej firmy”;
Zara - aplikacja m-commerce; obecnie niemalze kazdy sklep on-line posia-
da odpowiedni program ,przyspieszajacy procesy decyzyjne”, dzieki ktéremu
klient jest zawsze na biezaco z asortymentem ulubionej marki;
mozliwo$¢ podtrzymywania statego kontaktu z klientem, ciggtego informo-
wania (szczegdlnie o promocjach), zachg¢cania go do cyklicznego odwiedzania
sklepow stacjonarnych firmy, stanowi fundament takich aplikacji jak np. Lidl
czy Ikea;
aspekt niezawodnosci i profesjonalizmu uslug prezentuja aplikacje bankowe,
np. ING BankMobile, w ktérych rzeczywisto$¢ konta bankowego klienta zo-
staje ekstrapolowana na jego urzadzenie mobilne; apki tego typu prezentuja
zazwyczaj doskonale zaprojektowany interfejs, ktory utatwia uzytkownikowi
korzystanie z jego konta oraz zapewnia ,zmigkczenie” klasycznych i najczes-
ciej - nieprzyjemnych procedur bankowych (co niewatpliwie jest atutem

% Interaktywnie.com: Marketing mobilny 2012, s. 26. Zrédto: http://interaktywnie.com/in
dex/index/?file=raport_marketing_mobilny_2012.pdf (data dostepu: 12.09.2013).

» Polskie aplikacje: Prognoza $wieza jak Tic Tac. Zrédlo: http://polskieapps.pl/iphone-
ipad/u%C5%BCytkowe/prognoza-%C5%9Bwie%C5%BCa-jak-tic-tac-bjpxki.html (data dostepu:
12.09.2013).

3% Nivea Sun Guide app. Zrodto: http://www.nivea.com/sitecore/content/NIVEA%20Mobile/
Home/campaigns/sun-care/SUN-mobile-app?sc_device=mobile (data dostgpu: 12.09.2013).
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i przyciaga potencjalnych klientéw); mobilny dostep do konta bankowego to
swoisty wyznacznik ,,nowoczesnosci”, szybkiego dostepu, tatwosci dziatania,
bezposredniej realizacji ustugi.
Pomimo niewatpliwego sukcesu tego typu narzedzi Konrad Telakowiec
w artykule Rok aplikacji sygnalizuje pewien problem, z ktérym beda zmuszeni
zmierzy¢ sie ich autorzy:

Po stworzeniu wymarzonych aplikacji dla marek marketerzy beda musieli
przebi¢ si¢ z komunikacjag przez tysiace gier i bezplatnych systemowych na-
kladek, jak »latarka« z lampy blyskowej od aparatu w smartfonie czy ekran
imitujacy »strzelajaca folie babelkowa«™!.

Potencjalnie moze si¢ okaza¢, ze prostota i bezinteresownos¢ przekazu wy-
gra w starciu z komunikacja powierzchowna, tymczasowa, w postaci przeka-
zu marketingowego. Kazda, nawet najlepiej zaprojektowana aplikacja moze sig¢
znudzi¢ - jej przetrwanie zaleze¢ bedzie od odpowiedniej i skutecznej ,,mutacji”
w ramach jej intencyjnosci.

W dobie ,trendu aplikacyjnego” warto si¢ zastanowi¢, czym tak naprawde
jest potrzeba uzytkownika. Jak rozsadnie korzysta¢ z dobrodziejstw rynku mo-
bilnego? Czy ,,zabawa” jest gtéwnym spoiwem kultury, czy moze jestesmy wigz-
niami ,wydajnosci”? Bez watpienia jednak aplikacja ma ulatwia¢ zycie, wspiera¢
prostote, rozwigzywaé problemy, by¢ maksymalnie transparentna, po prostu:
spelnia¢ rzeczywiste pragnienia.

Mozliwos¢ dotgczania przekazéow reklamowych znacznie wzbogaca walor
sprzedazowy aplikacji (problem dotyczy programéw bezplatnych, w wersji lite).
Konkol wylicza, ze:

[...] do najczesciej wykorzystywanych nalezg: umieszczanie pelnoekranowych
reklam jako ekranéw startowych aplikacji, zamieszczanie przekazow rekla-
mowych wewnatrz aplikacji (najczesciej w grach) lub jako grafiki powigzanej
z menu aplikacji*.

W potocznym ogladzie moze si¢ wydawal, ze tego typu rozwigzanie nie
przyniesie oczekiwanych rezultatow (przejawy wspomnianej ,$lepoty banero-
wej”). Dowody na skutecznos$¢ tego typu komunikacji przynosi raport sporza-
dzony w pazdzierniku 2012 roku przez Opera Software:

Aplikacje mobilne staly sie w IIT kwartale tego roku [2012 - przyp. B.O.] domi-
nujaca forma generowania przychodéw na platformie Opery, obecnie stanowia
juz 73% catoéci przychodu platformy, a reszta udzialéw przypada na mobilng

' K. TELAKOWIEC: Rok aplikacji..., s. 26.
32 S. KoNkoL: Marketing mobilny..., s. 59-60.
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sie¢. To tematyka $cisle zwigzana z biznesem oraz finansami stanowi kategorie,
ktoéra przynosi najwieksze przychody z jednego klikniecia®.

Na podstawie tego zestawienia bardzo wyraznie wida¢, ze najlepiej kierowac
swoja reklame do aplikacji w systemie iOS. Tego typu content jest bezapelacyjnie
lepiej wkomponowany w materie¢ programu, z wieksza precyzja dostosowuje si¢
do zainteresowan i oczekiwan potencjalnych konsumentéw (reklamy sa mniej
nachalne, lepiej stargetowane). Jest wysoce prawdopodobne, ze tego typu ma-
niera stanie si¢ wkrotce popularna wsréd innych dostawcéw oprogramowania
dla urzadzen mobilnych.

W materii marketingu aplikacji niezwykle popularny okazal si¢ réwniez
trend SoLoMo (akronim od stéw: Social, Local, Mobile), faczacy najskuteczniej-
sze narzedzia, ktorymi dysponujag urzadzenia mobilne, czyli media spotecznos-
ciowe, geolokalizacje oraz (pozostaly) sztafaz mobilny. Dzigki zastosowaniu tej
stategii uzytkownik-potencjalny konsument otrzymuje informacje skrojong na
miare swoich oczekiwan (a jak wiadomo, popularnos¢ aplikacji zalezy od jej
maksymalnej uzytecznos$ci): osadzona w kontekscie swoich aktualnych wspot-
rzednych; z kolei niezbedna w dzisiejszych czasach (w szczegolnosci dla grupy
docelowej 18-24) integracja z Facebookiem stwarza mozliwo$¢ blyskawicznej
komunikacji, podzielenia si¢ otrzymanym z serwisu contentem. Mowa tutaj
o zjawisku poglebionej ,hiperlokalnoéci” - informacji na zyczenie, silnie zako-
rzenionej i obudowanej dodatkowa trescig (np. spolecznosciows), o aktualnym
polozeniu geograficznym uzytkownika®*.

Najpopularniejsze aplikacje oparte na mechanizmie SoLoMo zaprojektowa-
ne s najczesciej dla wszelkiego rodzaju punktéw gastronomicznych, kawiarni
(np. Starbucks), hoteli, sklepéw poszczegolnych marek, galerii handlowych (np.
Galeria Katowicka, Arkadia), zakupoéw grupowych (np. Groupon), eventéw (np.
Heineken Open’er Festival).

Reasumujgc: konsumenci w jak najkrétszym czasie powinni otrzymac ide-
alnie dopasowang informacj¢ (W nowym marketingu panuje zasada, ze ,jeden
rozmiar nie pasuje do wszystkich”, mechanizmy kultury masowej tu nie dziata-
ja) — aplikacja ma niejako zna¢ przyzwyczajenia uzytkownikéw i umozliwi¢ im
tatwa komunikacje (,dzielenie si¢ wrazeniami”) ze znajomymi.

SoLoMo w marketingu mobilnym moze stanowi¢ model niemalze idealny,
wspierajacy i przyspieszajacy konsumpcje roznych produktow i ustug.

# Spidersweb.pl: T. KRELA: Reklamy w iOS oraz aplikacje mobilne zylg zlota. Zrédlo: http://
www.spidersweb.pl/2012/10/reklamy-ios-oraz-aplikacje-mobilne-zyla-zlota.html (data dostepu:
14.09.2013).

* Mashable.com: S.M. KeLLY: SoLoMo Revolution Picks Where Hyperlocal Search Left Off.
Zrédlo: http://mashable.com/2012/01/12/solomo-hyperlocal-search/ (data dostepu: 15.09.2013).
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4.4. Mobile jako nowa rzeczywisto§¢ marketingowa (?)
(prezentacja przyktadow)

Uzytecznos$¢, pomoc w kazdej sytuacji, dopasowanie tresci, budowa zaangazo-
wania klienta - to z calg pewnoscia wyznaczniki idealnej aplikacji. Zastanéwmy
sie zatem, jakie ich typy roztapiajg si¢ w uniwersum marketingu.

Aplikacje mobilne jako narzedzie m-commerce

Jak utatwic¢ i przyspieszy¢ mozliwosci decyzyjne klientow? Kanal mobilny nie jest
juz wyborem, kaprysem - jest nowa rzeczywistoscig konsumpcyjna. Najlepiej od-
nie$¢ proces zakupowy do doskonale znanej strategii ,trzech ekranéw”, za§ sam
moment nabycia produktu ograniczy¢ do algorytmu - aplikacji. Jak wskazuje ra-
port z wrzesnia 2013 roku sporzadzony przez agencje Praktycy.com dla platformy
mGenerator.pl (M-commerce w praktyce 2013): najwazniejszym i krytycznym dla
wyboru zaréwno natywnej strony mobilnej, jak i aplikacji jest - tak pozadana
przez konsumentéw i wyksztalcona juz jako swoisty trend — uzyteczno$¢. Bez wat-
pienia im latwiejszy dostep do oferty sklepu i ,koszyka”, tym wiecej tzw. ,,sponta-
nicznych” decyzji zakupowych wéréd zachowan konsumenckich.

W tej manierze powstaly ,aplikacyjne wersje” sklepéw internetowych oraz
stacjonarnych, w duzej mierze dla branzy fashion (He*M, Zara oraz pozostalych
sklepéw z koncernu Inditex, Net-a-Porter, Zalando, itd.), spozywczej (np. Tesco
E-zakupy), drogerii (Yves Rocher) czy tez branzy budowlanej (np. Leroy Merlin).

»Brandomesticator” (,,marko-oswajacz”)

»Jesli nie mozemy ci czego$ sprzeda¢ - badz poinformowany, badz z nami
w kontakcie” - tak moglabym stresci¢ idee formuty ,,marko-oswajacza”. Brand
ma zawsze i wszedzie towarzyszy¢ konsumentowi, musi stanowi¢ nieodiaczny
element naturalnego ekosystemu zakupowego, dzigki ,powiadomieniom” klient
ma by¢ stale informowany o aktualnej ofercie danego sklepu.

Jako przyktad ciekawego wdrozenia na rynku polskim warto podac aplikacje
supermarketu Piotr i Pawet — Mobilny konsument. Dzigki niej klient moze do-
wiedzie¢ si¢ o aktualnych promocjach, stworzy¢ liste zakupow, by wykorzystaé
ja na zakupach w $wiecie ,,realnym”. Na bardzo podobnym (cho¢ wzbogaconym
o SoLoMo) mechanizmie zostala oparta apka dla (wspomnianych wcze$niej)
dyskontu Lidl i marketu budowlanego Leroy Merlin.

Na wzrost lojalnosci i zaangazowania wobec marki moze mie¢ wptyw ,war-
to$¢ dodana”, ktora oferujg niektore aplikacje — przykladem mogg by¢ wszela-
kie programy wcinajace si¢ w czynnosci dnia codziennego, np. gotowanie. Apka
Przepisy.pl (,obrandowana” przez Knorra), w ktérej oprocz tradycyjnej ksiazki
kucharskiej mamy porady szefa kuchni, czy zywieniowca, oraz narzedzia: mi-
nutnik, przelicznik miar i wag (lub podobna: Przepisownik, w ktorej znajdziemy
produkty marki Winiary). Marka profesjonalnych kosmetykéw — Make Up For
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Ever — wprowadzila z kolei aplikacje z poradami makijazowymi. Wykorzystanie
produktéw wtasnych w tychze programach moze niewatpliwe zwigkszy¢ $wia-
domo$¢ prezentowanych marek i skloni¢ potencjalnego klienta do ich zakupu
(»najlepiej bedzie smakowalo z Knorrem”, zas , makijaz bedzie wykonany tak
perfekcyjnie jak w tutorialu jedynie dzigki kosmetykom Make Up For Ever”).

Koncept SoLoMo bardzo czesto pojawia si¢ w aplikacjach dedykowanych
centrom handlowym (np. Arkadia, Galeria Krakowska) - klient musi otrzymac
spersonalizowang informacj¢, dostosowang do geo-kontekstu, jesli za$ bedzie
zadowolony z obstugi i oferty centrum, z pewnosciag podzieli si¢ tym faktem ze
znajomymi na portalach spotecznosciowych.

Popularne stajg si¢ mobilne agregatory dla ofert roznych sklepéw, np. Listo-
nic czy Tinyview (dla 50 najwiekszych sklepéw, m.in. Amazon, Walmart, Nord-
strom). Interesujacy przyktad moze réwniez stanowic¢ aplikacja-hybryda medial-
na Snapette (kontaminacja Instagramu, potencjatu blogéw szafiarskich i wyzej
opisywanych informatoréw poszczegdlnych sklepow):

Miliony uzytkownikéw na catym $wiecie korzystaja z niej w celu szybszego
odnalezienia butéw i torebek polecanych przez znajomych oraz takich akce-
soriow, ktore aktualnie kréluja w stolicach mody takich jak Paryz, Tokio czy
Nowy Jork. Dodatkowo dzigki funkcji geolokalizacji kazdy z uzytkownikow
moze w fatwy i przyjemny sposéb dowiedzie¢ sig, jakie akcesoria moze ku-
pi¢ w danej chwili w pobliskich sklepach, butikach czy galeriach handlowych.
Aplikacja umozliwia réwniez tworzenie zdje¢ torebek i butéw przez samych
uzytkownikoéw, a nastepnie dzielenie si¢ nimi w celu uzyskania rekomendacji
znajomych badz udzielenia im wskazéwek zakupowych. Tym samym Snapette
stalo si¢ jeszcze blizsze swoim uzytkownikom, stajac si¢ swego rodzaju modo-
wym Instagramem™.

,Irust-creator”

Zaufanie klienta do marki moze wzmocni¢ jego zaangazowanie, za$ odpowied-
nie dzialania mogg réwniez utworzy¢ swoisty ,tancuch zobowigzan”. Na uwage
zastuguje aplikacja Zdrowe zatoki:

IBUPROM ZATOKI stworzyl pierwsza w Polsce aplikacje do kontroli stanu
zdrowia Twoich zatok. Aplikacja Zdrowe Zatoki jest czescig programu Stwo-
rzone Dla Zdrowia przez USP, ktéry ma na celu poprawienie jakosci zycia
wszystkich Polakéw. Aplikacja powstala przy wspodtpracy ekspertow, ktorzy
opracowali baze porad odpowiadajacych diagnozie, pomagajacych najlepiej
zadbac o zdrowie zatok™.

% Oxpress.pl: Branza fashion kocha mobile! Zrédto: http://oxpress.pl/branza-fashion-kocha-
mobile/ (data dostep: 15.09.2013).

3 Appszoom.com: Zdrowe zatoki. Zrédlo: http://www.appszoom.com/iphone-apps/health-
and-fitness/zdrowe-zatoki_ecwgd.html (data dostepu: 15.09.2013).
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W tym miejscu mozemy moéwi¢ o subtelnym wplywie dwoch regul wy-
wierania wplywu, zaproponowanych przez Roberta Cialdiniego: autorytetu oraz
wzajemnosci”. Jest wysoce prawdopodobne, ze pozytywne skojarzenia (nieza-
wodno$¢ i profesjonalizm) ulatwia klientowi decyzje dotyczaca subiektywnie
»hajlepszego” produktu wsrod bogatej oferty rynkowe;.

Pokonaj grype (promujaca lek Gripex) stanowi kolejny przykiad aplikacji
opartej o podobny mechanizm: porady eksperta - pomoc dla konsumenta -
utrwalenie wizerunku, nazwy produktu.

(Marketingowa) ,,troska” o klienta moze by¢ réwniez obecna w aplikacjach
zaprojektowanych dla firmy The North Face, dla ktdrej — co warto zaakcento-
wacé — grupa docelowy sg ludzie aktywni, uprawiajacy wspinaczke, dlugie piesze
wedréwki po gérach oraz sporty zimowe: North Face Trailhead (wykorzystujaca
geolokalizacje) utatwiajaca planowanie trasy oraz The Snow Report — analizujaca
warunki pogodowe w gorach.

Promocja miejsc/instytucji kultury

Aplikacja powinna by¢ nie tylko uzyteczna (w szczegdlnosci jesli ,,produkt”
wykracza poza tradycyjne ramy konsumpcji) - ideal powinien w jakis sposob
~ciagle wzbogaca¢ zycie” uzytkownika, sklania¢ go do poszukiwania nowych
doswiadczen. Nie centra handlowe, bezmyslna konsumpcja - tylko odnale-
zienie si¢ w rzeczywistosci kultury i sztuki, zagospodarowanie czasu wolnego
(ktory stanowi najwyzsza wartos¢ w kulturze ,wysokich predkosci”). W na-
wigacji po tych mikro$wiatach z pomocg jak zwykle przychodza odpowiednie
aplikacje: dla muzeéw (np. Luwr, MoMa), miejsc odpoczynku (Park Slaski) czy
tez catych miast (np. Warszawa — Warszawa Chopina, My Warsaw; Krakéw —
myKRK; Gliwice).

Iga Lopatka opisuje przypadek marketingu aplikacji dedykowanych muzeom,
ktére zazwyczaj kojarza si¢ z ,nuda i monotonnym ogladaniem eksponatow” -
swoistym ewenementem w tej dziedzinie jest paryski Luwr, ktory ,,ma juz dwie
aplikacje na smartfony, ktére sg polaczone z ekspozycja stalg. O ile pierwsza jest
przewodnikiem wzbogaconym o audio i wideo, druga posiada gléwna bohater-
ke, ktora przeprowadza wywiady z dzietami sztuki lub ich twoércami™®.

Ciekawy przyklad wykorzystania narracyjnosci stanowi réwniez aplikacja
My Warsaw — Warszawa jest moja, czyli ,kompendium wiedzy, gra miejska oraz
przewodnik po Korczaku i jego miescie w jednym™

Po wybraniu jednej z [dwoch - dop. B.O] tras system, dzieki geolokalizaciji,
odnajduje uzytkownika na mapie i kieruje do najblizszego punktu trasy. Kaz-
dy punkt zostal opisany przez historyka, opatrzony cytatem z pism Korcza-

7 Zob. R.B. CiaLDINT: Wywieranie wplywu na ludzi. Teoria i praktyka. Przel. B. WOJCISZKE.
Gdansk 2007.
% 1. LoraTKA: Odbiorca lubi tadne. ,,Marketing w praktyce” 2012, nr 1, s. 41.
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ka oraz galerig obrazéw, w ktérych wykorzystano technologie »rozszerzonej
rzeczywisto$ci«. Uzywajac aplikacji, mozna tez skorzysta¢ z funkeji gry miej-
skiej, odpowiadajgc na pytania quizu i uaktywniajagc nowe, poczatkowo nie-
dostepne punkty trasy. Aplikacja laczy si¢ z serwisami Facebook, Twitter
i Foursquare®.

Ta aplikacyjna hybryda skupia w sobie niemalze wszystkie dostepne dla uzyt-
kownikéow urzadzen mobilnych technologie, dzieki czemu kreuje niezwykle
atrakcyjny obraz miasta i zacheca do jego zwiedzania.

Aplikacje zaprojektowane dla Parku Slaskiego czy dla miasta Krakéw (my-
KRK) dostarczaja podstawowych narzedzi do nawigowania, zarzadzania prze-
strzenia i czasem. Dzieki nim dowiemy si¢ m.in. o aktualnych wydarzeniach,
obejrzymy galerie zdj¢¢ czy filmy poswiecone ciekawym eventom. Najwazniejsza
opcja jest, tradycyjnie, geolokalizacja (zintegrowana w SoLoMo), dzigki ktorej
uzytkownik moze oszczedzi¢ czas, ktoéry moglby straci¢ na poszukiwaniu drogi
lub odpowiedniej mapy. Stala interakcja z programem zapewnia dostep do sper-
sonalizowanej informacji.

The Salt Mine to aplikacja wykorzystujaca grywalizacje, czyli ,,przeniesienie
mechanizméw znanych z gier (takze komputerowych, cho¢ nie tylko) do rzeczy-
wistego $wiata, Zeby zmienia¢ ludzkie zachowania [...]™*. Jak wida¢, nie méwie
tutaj o The Salt Mine, jako grze sensu stricto — to miniprzewodnik o ogromnym
potencjale promocyjnym, wizerunkowym. Warto przyjrze¢ si¢ blizej opisowi,
ktory zostal zamieszczony przez tworcow aplikacji w sklepie iTunes:

Wrybierz sie w wirtualng wedréwke po pieknych podziemiach zabytkowej Ko-
palni Soli »Wieliczka«. Mozesz teraz z bliska obejrze¢ unikalne solne komo-
ry i pozna¢ ich wyjatkowa historie. Wlaczajac opcje »Zwiedzam z przygodac,
rozpoczniesz interaktywna gre, podczas ktorej kolekcjonowaé bedziesz solne
krysztaly. Zbierz je wszystkie, a w nagrode Dobry Duch Kopalni Skarbnik
otworzy przed Toba drzwi do tajemniczej Ukrytej Komory. Czeka tam na Cie-
bie niespodzianka®'.

Aplikacja ta dociera do réznorodnych grup docelowych: ma walor edukacyjny,
za$ wizualna atrakcyjnosc¢ i szerokie spektrum interaktywnosci dodatkowo za-
checa uzytkownika do odwiedzenia tego miejsca i zobaczenia wszystkiego na
wlasne oczy. Program (zgodnie z zasadami grywalizacji i storytellingu) opowiada

® Culture.pl: Sladami Korczaka ze smartfonem. Zrédlo: http://www.culture.pl/kalendarz-
pelna-tresc/-/eo_event_asset_publisher/L6vx/content/sladami-korczaka-ze-smartfonem (data do-
stepu: 16.09.2013).

1 P. Tkaczyk: Grywalizacja. Jak zastosowal mechanizmy gier w dzialaniach marketingo-
wych. Gliwice 2012, s. 10.

4 iTunes Preview: The Salt Mine by Golden Submarine. Zrédto: https://itunes.apple.com/pl/
app/the-salt-mine/id547636839?mt=8 (data dostepu: 16.09.2013).
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ewna, zajmujaca historie, ,,programuje ciekawo$é™? — z (by¢ moze nudnego
hist k Vi
miejsca wycieczek szkolnych kreuje miejsce unikalne, wrecz - ,,magiczne”.

4.5. Konkluzje

Jaka powinna by¢ ,idealna” aplikacja w optyce marketingu?
By skupia¢ uwage, musi by¢ atrakcyjna wizualnie, maksymalnie interaktywna
i zaskakujaca.
By sklania¢ uzytkownika do ponownego uzycia i stworzy¢ wiez z marka
(,brandomesticator”), musi ,ulatwia¢ zycie”, wtopi¢ si¢ w tkanke codzien-
nosci.
Musi wykorzystywac strategie SoLoMo: dostarcza¢ informacje lokalna, umoz-
liwia¢ spotecznosciom generowanie contentu dotyczacego marki.
Dzigki ciekawym narzedziom (sygnowanym czesto przez autorytety) ma
wzbudzaé zaufanie (,trust-creator”) i wplywac na (pozytywne) zapamietanie
brandu.
W stuzbie m-commerce — ma przypieszaé procesy decyzyjne.

42 P. TkaczyYK: Grywalizacja..., s. 70.



Transformacje gry komputerowej
w dobie aplikacji mobilnych

5.1. Status gry komputerowej w kulturze

Krajobraz gier wideo rozciaga si¢ od klasycznego formatu PC/Mac, poprzez kon-
sole stacjonarne (PlayStation, Xbox 360), konsole przenosne (PlayStation Por-
table, PlayStation Vita), po smartfony (natomiast gdzies w prézni Sieci dryfuja
bardzo popularne social games — gry spotecznosciowe). Mozna zatem dokonac
dalszych podziatéw na gry: software’owe, konsolowe i gry-aplikacje.

Gra komputerowa to twdr idealny dla badaczy kultury wspolczesnej. Jest
swoistym ,,pojemnikiem” na najwazniejsze slowa-fetysze, do ktorych nalezg:
ergodyzm, interaktywnos¢, ludyczno$¢, immersja, symulacja, uczestnictwo, toz-
samos¢. To nowomedialna ,,ggbka”, ktéra wchiania to, co dla nas istotne: tech-
nologie, aktualne trendy w réznych dziedzinach zycia oraz zwigzane z nimi
niepokoje. Na ten wlasnie aspekt zwracajg uwage autorzy Kultury gier kompu-
terowych:

»Zdroworozsagdkowym« punktem wyjscia rozwazan nad gra komputerowa
jako takq byloby zalozenie, ze technologia w pewien sposob »stworzyla« gre,
ktéra w zwigzku z tym jest »technologicznie zdeterminowana« forma mediow.
Tradycyjne studia medioznawcze i kulturoznawcze uznaja jednak technologie
za co$ »zdeterminowanego spolecznie« i prébuja zrozumie¢ jej skutki'.

Zastanawiajaca staje sie rowniez zasadno$¢ okreslenia ,,gra komputerowa”
lub ,,gra wideo”. Obie te formy wskazuja na co$ przestarzalego — komputer nie
jest juz wylacznym synonimem tego typu rozrywki (docelowo réwniez poszcze-

' J. Dovey, HW. KeNNEDY: Kultura gier komputerowych. Przel. T. Mac1os, A. OKSIUTA.
Krakéw 2011, s. 4.
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goélne gry projektowano i premierowo prezentowano wlasnie na konsolach),
cyfrowa zabawa zostala ,cross-platformowo” przesunieta na inne urzadzenia:
konsole (w wyraznym stopniu zaznaczy! si¢ tu aspekt ,wideo” — wymiar wizual-
nosci), tablety, smartfony. Sposéb, w jaki poruszyta si¢ nasza kultura, ktéra ode-
rwala nas od komputeréw stacjonarnych, odbil si¢ na konsumpcji tego typu za-
bawy. Pole znaczeniowe pojecia ,,gra” poszerza si¢ o dodatkowe technologie. Czy
mozemy zatem mowi¢ o grach nowomedialnych?

W rozwazaniach czynionych przeze mnie w tym rozdziale nie bede koncen-
trowac sie na obszarach juz zdefiniowanych i opisanych przez innych badaczy
(wspomniane wczesniej problemy tozsamosci, ergodyzmu...) — problemie ,,umo-
cowania” pojecia gry w przeréznych systemach?®. Sprébuje spojrze¢ na problem
gier z innej perspektywy - kulturowych, antropologicznych uwarunkowan,
transformacji w obrebie rynku urzadzen mobilnych (od konsoli przenosnych do
smartfonéw i tabletow), wyboréw dokonywanych przez graczy (medium oraz
gatunkow gier), zmian komunikacyjnych ich zachowan (przyktadowo: ,interak-
cja” bedzie wigzala si¢ ze zmiang zachowan komunikacyjnych graczy wywotang
przez specyfike interfejsu dotykowego — opisywany w dalszej czesci tego roz-
dziatu jako ,,thumbling”).

Przyczynkiem do dalszych rozwazan uczynie twierdzenie Doveya i Kenne-
dy’ego, dotyczace zmian komunikacyjnych, ptynacych ze specyfiki gatunkowej
technologicznej rozrywki:

Umieszczenie gier komputerowych w centrum ludycznosci i mediacji techno-
logicznej sprawia, ze $wiadomie kreujemy je jako forme¢ medialng i materiat
diagnostyki kulturowej. Gra komputerowa jest wigc »idealng« forma medialna
dzigki polaczeniu kultury, w ktérej zabawa i element ludyczny sg powaznym
zagadnieniem, i historii technozabawy, w ktorej zartobliwe podejscie do tech-
nologii cyfrowej wplywalo na jej rozwéj’.

Przyspieszenie, kategoria szybkosci niewatpliwie oddziatuja na obydwa anali-
zowane obszary. Z tego za$ miejsca bardzo blisko jest do kolejnej dominanty
wspolczesnych czaséw - ,,zmiennosci”, ,,kultury upgrade’n” (zwigzanej zaréwno
ze zmiang, jak i nieustannym dazeniem do doskonatosci), z prawem Moore’a
znajdujagcym si¢ w jej centrum. Warto dodacd, ze ,nowe media powstaja w sys-
temie, w ktérym technologia nigdy nie jest stata”, znajduja sie w stanie ,cigglej
innowacji”. ,,Nie jest to rozwoj teleologiczny” — pisza Dovey i Kennedy - ,,gdyz
nie wida¢ Zadnego punktu koncowego, co oznacza, ze technologie nowych

2 W zwigzku z czym odsylam Czytelnika do publikacji po$wieconych analizom réznych
obszaréw gier wideo — np.: J. Dovey, HW. KENNEDY: Kultura gier komputerowych...; Olbrzym
w cieniu. Gry wideo w kulturze audiowizualnej. Red. A. Prrrus. Krakéw 2012; Swiaty z pikseli.
Antologia studiéw nad grami komputerowymi. Red. M. FILICIAK. Warszawa 2010.

* J. Dovey, HW. KENNEDY: Kultura gier komputerowych..., s. 49.
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mediéw nigdy nie ustabilizuja si¢ w taki sposob, jak, powiedzmy, telewizja czy
kino po II wojnie §wiatowej (oczywiscie telewizja i kino dalej sie rozwijaly w tym
okresie, ale nie przypominalo to w Zadnym stopniu tego, co dzieje si¢ z nowymi
mediami)™. Na horyzoncie znajduje si¢ zatem kolejna, bardziej zaawansowana
technologicznie, bardziej przyjazna uzytkownikowi, z mniejszg iloscig bledow,
wersja oprogramowana lub urzadzenia.

Czy wyzej opisane kwestie maja swoje odzwierciedlenie w rzeczywisto$ci?
Spojrzmy, jak bedzie zmienial si¢ rynek gier, w jaki sposéb do gltosu dochodzi
przyspieszenie, ,kultura upgrade’u”, czego tak naprawde potrzebuja uzytkowni-
cy. Na podstawie globalnego raportu Newzoo z maja 2013 roku’ mozna wysuna¢
wnioski, iz, pomimo hegemonii rozrywki konsolowej (43%), gry mobilne (18%)
stanowia wazng i liczaca sie w kolejnych latach czes$¢ tego przemystu.

W prognozach na lata 2012-2016 wyraznie wida¢, ze kazdy kolejny rok przy-
nosi wzrost wydatkéw (globalnie od 66,3 mld dol. do 86,1 mld dol.) w niemalze
kazdym z analizowanych segmentéw. Najwigkszy przewidywany jest dla gier na
tablety (niemalze 50%) i smartfony (prawie 20%). Warto réwniez podkresli¢, ze
stopniowo dochodzi do umacniania sie pozycji konsoli przeno$nych (wzrost 15%).

W Polsce (na podstawie Badania Game Industry Trends 2013°) mozemy mo-
wi¢ o malejacej (lecz mimo to pierwszorzednej) roli ,,klasycznych” gier kompute-
rowych (spadek 23%) i konsolowych (spadek 3% — wiaczajac w to konsole przenos-
ne). Z najwigkszym wzrostem mamy do czynienia w segmencie gier na serwisach
spolecznosciowych (wzrost 29%). Do wzglednej stabilizacji i umocnienia doszlo na
obszarach gier na telefon i przegladarkowych w Internecie. Nic dziwnego, model
F2P (free-to-play) naturalnie zyskuje przewage nad platng rozrywka.

Znaczaca dla moich analiz jest réwniez motywacja uzytkownikéw do gry
na urzadzeniach przenos$nych (poréwnanie lat 2012 i 2013 w Badaniu Game In-
dustry Trends 2013). Impulsem do skorzystania z rozrywki mobilnej jest pobyt
w ,,nie-miejscach” (co pociaga za sobg ,,ubywanie miejsc bezuzytecznych”), za-
gospodarowaniem czasu przez czynno$¢ grania i przyjemnos¢ z niej plynaca
(wzrost 8%). Jednym z gtéwnych bodzcow jest rowniez dostepnosé, porecznosé
urzadzenia (+11%), aspekt wielozadaniowosci (do ktdérej mozna dolfaczy¢ gre
mobilng), oszczedno$¢ czasu, swoista estetyka tych produktow medialnych, jak
réwniez moda.

Nie ulega watpliwosci, Ze kryteria ,,dostepnosci” i ,,darmowosci” gier moga
wygenerowaé ogromny wzrost procentowy popularnosci tego typu rozrywki (tu:
czestotliwosci grania przez tzw. hard useréw). Najwiekszy sukces w Polsce od-

4 Ibidem, s. 66.

S The Global Games Market. Zrédlo: http:/flaregames.com/wp-content/uploads/2013/05/
Newzoo_Global_Games_Market_PerSegment_2013E_Transparent.png (data dostepu: 8.03.2014).

§ Zob. Raport Game Industry Trends. Zrodto: https://www.cdaction.pl/news-35949/raport-
game-industry-trends-2013-w-co-graja-polacy-badanie-dotyczace-polskiego-rynku-gier.html
(data dostepu: 10.03.2014).



98 Rozdzial 5. Transformacje gry komputerowej w dobie aplikacji mobilnych

niosty w tym wypadku gry dostepne w serwisach spotecznosciowych (+37%)’
i gry przegladarkowe (+17%) - po raz kolejny mozna wspomnie¢ o niewatpli-
wym prymacie modelu F2P. Stopniowo budzi si¢ (i wedle prognoz bedzie si¢
umacnia¢) moda na gry smartfonowe i tabletowe.

Ze $wiadomoscig utrwalajacego si¢ trendu na rozrywke mobilng w kolejnych
podrozdziatach sprébuje odtworzy¢ jego historie i zastanowic sie, dlaczego zmi-
niaturyzowane gry ,na wynos” staly si¢ tak bardzo popularne, jak zmieniat si¢
model zabawy zapo$redniczonej przez t¢ technologie.

5.2. Gra ,na wynos” — konsole przenos$ne
a zmiana technologiczna i kulturowa

Zanim rozpocznie sie moja opowie$¢ i analiza wspolczesnych gier na komorke
czy smartfon, sprobuje skierowa¢ swdj dyskurs ku prekursorom rozrywki tego
typu, pionieréw pocket entertainment — konsoli przenosnych.

Historia tzw. handheldéw rozpoczyna si¢ w latach siedemdziesigtych. Wow-
czas zaczely powstawac konsole ,jednej gry”™®, produkowane w technologii zna-
nej ze starych kalkulatoréw, wykorzystujacych wyswietlacze LED. I tak w latach
1976-1978 koncern Mattel (Electronics) wypuscil kolejno: Mattel Auto Race,
(»prosta zrecznos$ciowa zabawe, w ktorej na pionowym wyswietlaczu przesuwaly
sie trzy kreski, przy czym jedna byta naszym samochodem”), Football, Baseball,
Basketball (gry sportowe) oraz Missle Attack, Armor Battle i Sub Chase (bardzo
popularne w kolejnych latach ,strzelanki”)’.

Przetomem okazalo si¢ skonstruowanie przez Jaya Smitha z firmy Milton
Bradley urzadzenia pozwalajacego na zmiane kartridzy - Microvision (zapre-
zentowanego w roku 1979). Mimo wad konsola cieszyla si¢ duzg popularnoscia
i byta produkowana az do roku 1982". Kolejny raz to wlasnie stopien zaawan-
sowania technologii byt najwigkszym przeciwnikiem ludzkiej kreatywnosci.
W ciaggu kolejnych dziesiecioleci model: ,,pudetko - wyswiatlacz - kilka przyci-
skow” przeszedt prawdziwg metamorfoze.

Powrét do formatu ,,jednej gry” zaserwowal koncern Nintendo, ktéry w roku
1980 zaprezentowal Game ¢ Watch (z nowoczesniejszym wyswietlaczem LCD,

7 Najpopularniejsze gry spoteczno$ciowe (w podsumowaniu z sierpnia 2013) to Candy
Crush Saga, Pet Rescue Saga, Farm Heroes Saga. Zrédlo: http://gameplay.pl/news.asp?ID=79640
(data dostepu: 10.03.2014).

8 ,Niejako z definicji, rasowa przenosna konsola jest urzadzeniem posiadajacym opcje wy-
miany nos$nika gier”. Za: Gram.pl: Retrogram: Wydanie Specjalne - Historia przenosnych konsol
gier wideo. Zrédlo: http://www.gram.pl/artykul/2008/07/25/retrogram-wydanie-specjalne-his
toria-przenosnych-konsol-gier-wideo.shtml (data dostepu: 10.03.2014).

’ Ibidem.

1 Ibidem.
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a co za tym idzie - lepszg estetyka gier oraz... funkcjg zegarka i alarmu). Na
czym polegal fenomen tego handheldu? Zdaniem Piotra Mankowskiego:

Pierwszym plusem byto to, zZe nie nalezalo co kilka godzin zmienia¢ baterii
- na jednym zestawie gra potrafita chodzi¢ kilka miesigcy. Owe zabawki wy-
przedzaly pod wzgledem technologicznym konkurencje, mogac sie pochwali¢
wysokiej jakosci cieklokrystalicznymi ekranami. [...] Nowoscia byto wprowa-
dzenie w niektérych modelach podwdjnego ekranu, bardzo przypominajace-
go jedno ze wspolczesnych osiagnie¢ Nintendo [np. Dual Screen z 2004 roku
- przyp. B.O.]. Jeszcze inng niespodzianke stanowil przypominajacy krzyzyk
klawisz sterowania, znacznie bardziej uzyteczny na tego typu platformie niz
cztery klawisze albo zminiaturyzowany joystick'.

Fundamentem popularnosci handheldéw Nintendo byly: dostepnos¢, oszczed-
nos$¢ energii, wysoka jakos¢ urzadzenia i dobry design. Kolejne pomysty wciaz
jednak oczekiwaly na postep techniki, zas apetyt graczy wzrastal z kazda premiera
nowych gadzetow.

W 1989 roku koncern Nintendo zaprezentowal konsole Game Boy:

Cztery odcienie szaro$ci wyswietlane na malutkim ekraniku, prymitywny
kontroler w postaci krzyzyka oraz dwa przyciski do sterowania nie przesto-
nity najwiekszej zalety, czyli mozliwosci schowania Game Boya do kieszonki
spodenek'?.

Kazdy kolejny handheld (produkcji Mattela, Milton Bradley i Nintendo) byt
przyjmowany z ogromnym entuzjazmem, jednak niewatpliwym ,krélem na
tym polu byl Game Boy, ktéry w réznych wersjach [...] [w tym GB Advance -
przyp. B.O.] sprzedal si¢ w lacznym naktadzie prawie 120 mln egzemplarzy, co
przez wiele lat pozostawalo rekordem wszech czaséw™?. W roku 1998 kolejny
krok naprzod zrobil Game Boy Color (pierwsza konsola wstecznie kompatybilna
ze swoja poprzednia generacja, z dwukrotnie szybszym procesorem i kolorowym
wys$wietlaczem), a nastepnie - w 2001 roku - Game Boy Advance'. ,,Co z tego,
ze gry na nig byly proste i §mieszne?””® — produkt Nintendo idealnie mierzyt
w potrzeby grupy docelowej, ktorej wiek nie przekraczal 15 lat, oferujac tatwe
zrecznos$ciowki. Mankowski zauwaza, ze:

' P. MaNkowsKI: Cyfrowe marzenia. Historia gier komputerowych i wideo. Warszawa 2010,
s. 72.

12 Ibidem, s. 177-178.

13 Tbidem, s. 227.

" Gram.pl: Retrogram: Wydanie Specjalne — Historia przenosnych konsol gier wideo...

Warto réwniez wspomnie¢ o mniej popularnych konsolach: Atari Lynx (1989), NEC Turbo
Express (1990) - z uwagi na wysoka cene zostala nazwang ,Rolls-Roycem handheldéw”, Saga
Game Gear i Nomad (1990) oraz Neo Geo Pocket, game.com, WanderSwan.

5 P. MAXKOWSKL: Cyfrowe marzenia..., s. 281.
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Gry komputerowe byly w duzej mierze za trudne dla maluchéw, a Game Boy
nie do$¢, ze nie potrzebowal telewizora i trudno go bylo zepsu¢, dostarczat
jarmarczng, aczkolwiek bezpretensjonalng rozrywke praktycznie az do 2002 r.,
gdy zaprzestano produkgji kolejnych gier'.

Rok 2003 przyniost absolutna zmiane targetu — Nokia zaprezentowatla pierw-
szy telefon dla graczy — N-Gage. Smartfon, dzigki opcji rozrywki, miat zosta¢
»odczarowany” - z rak klienta korporacyjnego, biznesowego miat przejs¢ do od-
biorcy masowego. Ilkka Raiskinen (6wczesny Senior Vice President, Entertain-
ment and Media, Nokia Mobile Phones) podczas jego premiery zapowiedzial:

Dzisiejszej nocy bedzie wiele zmeczonych kciukéw! Po miesigcach oczekiwan
i emocji teraz mozecie wej$¢ do sklepu i rozpoczaé granie przeciwko kazdemu,
wszedzie. Platforma Nokia N-Gage otwiera przed ludZzmi na calym $wiecie
nowe, niesamowite mozliwo$ci mobilnego grania®’.

Pomyst na rewolucyjng ,,hybryde” konsoli z funkcja telefonu, mimo wszyst-
ko, nie przyjal sie, z uwagi na zbyt wysoka cene, niedopracowany design, nie-
ciekawg, ograniczong oferte gier (podobny los spotkal inny telefon-handheld -
Sony Experia Play) (zob. przyp. 17 tego rozdziatu).

Rok 2004 stanowit swoistg cezure dla segmentu konsoli przenosnych - Sony
zaprezentowal Play Station Portable - handheld bedacy miniaturg konsoli sta-
cjonarnej PS2, promowany jako ,walkman XXI wieku™®. Réwnolegle Nintendo
przedstawilo Dual Screen.

Z kazda kolejng iteracjg PSP ewoluowalo w (pozornie) pozadanym kierun-
ku: lepsza rozdzielczo$¢ (16:9), obstuga Wi-Fi (a co za tym idzie - mozliwos¢
aktualizacji oprogramowania, pobierania aplikacji, ogladania ulubionych fil-
mow, kontaktu ze znajomymi) oraz dodatkowa kamera (jak w pelnowymiaro-
wym PlyaStation — Eye Toy). Wydawac by sie moglo, ze PSP stala si¢ konsola
idealng dla kazdego (grupa docelowa zostala znacznie poszerzona). Paradok-
salnie, mimo lepszych parametréw technicznych, multimedialny handheld
Sony przegrywal z Nintendo DS, ktérego ,wyrdznikami staly si¢ skladajacy
sie z dwdch czedci ekran oraz dotykowa forma komunikacji [ekran obstugi-
wany za pomocg rysika — dop. B.O.]. Niezbyt imponujace wnetrznosci DS nie
stanowily problemu - w koncu nikt nie rozlicza konsoli z tego, jakim zegarem
taktowany jest jej procesor, lecz w co mozna na niej zagra¢””. Jak wiec widag,

¢ Tbidem, s. 227.

7 Komérkomania.pl: M. ZoryNiaK: Nokia N-Gage - minglo juz 10 lat, a my wcigz nie chce-
my konsol-smartfonéw. Zrédlo: http://komorkomania.pl/2013/10/07/nokia-n-gage-minelo-juz-10-
lat-a-my-wciaz-nie-chcemy-konsol-smartfonow (data dostepu: 14.03.2014).

8 M. WitaN: Walkman XXI wieku? ,Mlody technik” 2004, nr 12, s. 18-19. Zrédto: http://
www.mt.com.pl/archiwum/12-2004_elektronika_osobista.pdf (data dostepu: 14.03.2014).

19 P. MANKOWSKL: Cyfrowe marzenia..., s. 309.
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nastapit swego rodzaju ,tech-regres” — zamiast postepu, tak bardzo pozadane-
go w poprzednich dziesiecioleciach, atrakcyjnos¢ tytuléw gier staneta ponad
poziomem zaawansowania technicznego sprzetu. Piotr Mankowski zwraca
uwage, ze:

Wielu ludzi nie moglo zrozumie¢, jak to mozliwe, ze »male, $mieszne gry«
sprzedajg si¢ lepiej od nafaszerowanych graficznymi nowinkami konkurentek.
[...] Pojawily sie glosy, Ze Nintendo stanowi zagrozenie dla rozwoju gier, gdyz
promuje wsteczne pod wzgledem technologicznym produkty, poniekad prymi-
tywizujac tym caly przemyst®.

Konkludujac: pomysly w segmencie gier kieszonkowych zaczely sie wyczer-
pywacé, popyt na te urzadzenia spadl, bo do glosu stopniowo zaczety dochodzi¢
nowe media mobilne.

Niezwykle popularny w ostatnich latach trend dotykowy (w smartfonach
i tabletach) zostal implementowany przez Sony do konsoli PlayStation Vita.
Koncern Nintendo z kolei w konsoli 3DS (ktéra miata premiere w 2011 roku)
skumulowat inne ,,fetysze” wspodlczesnosci: obstuge rzeczywistoéci rozszerzonej,
odtwarzanie gier i filméw 3D (bez koniecznosci uzywania specjalnych okula-
réw)*' oraz mozliwo$¢ zainstalowania dedykowanych aplikacji (pobrania gier
»klasykéw” Nintendo z eShopu).

W globalnym ogladzie: po premierze PS Vita i N3DS sytuacja na rynku hand-
heldéw wecale si¢ nie poprawita, gra na konsolach przenosnych nie byla juz tak
popularna, jak w latach 80. czy 90., trend na innowacje w tym segmencie rynku
zaczal zamierad. Jak pisze Arkadiusz Stec w artykule pod znamiennym tytulem
Porazka PS Vity i przysztos¢ mobilnego grania:

[konsola przenosna Sony - dop. B.O.] pojawila si¢ na rynku w momencie, gdy
smartfony nie byly juz luksusowym towarem. Jezeli kto$ chcial si¢ w niego
wyposazy¢, mogl to zrobi¢. Nawet jezeli nie byt to high-endowy sprzet, to i tak
pozwalal juz na zagranie w mase gier. Smartfony zabily Vite?.

Konsument nie mial juz potrzeby nosi¢ ze sobg osobnych urzadzen - tele-
fonu i konsoli. Czas wolny i czas zabawy zostal scalony w jednym multimedial-
nym gadzecie.

Pozostalodcig okresu $wietnoéci handheldéw pozostal interfejs gracza oraz
sposob gry — ,thumbling” (,kciukowanie” byloby w tym wypadku terminem nie-

20 Tbidem, s. 310.

2 Wikipedia.pl: Nintendo 3DS. Zrédlo: http://pl.wikipedia.org/wiki/Nintendo_3DS (data
dostepu: 14.03.2014).

22 Mobileworld24.pl: A. STEc: Porazka PS Vity i przysztos¢ mobilnego grania. Zrédlo: http://
mobileworld24.pl/2014/02/13/porazka-psvity-i-przyszlosc-mobilnego-grania/ (data dostepu: 14.03.
2014).
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ostrym). Kazdy kolejny model konsoli przywyczajal uzytkownika do okreslonego
sposobu obstugi, rowniez kolejni producenci urzadzen postugiwali si¢ tym, ,,przy-
jaznym”, ,naturalnym” wzorcem w swoich produktach (préba modyfikacji mogta-
by zakonczy¢ si¢ dla koncernéw sprzedazowym fiaskiem). Schemat oparty o trzy
sktadniki, (wspomniane juz wcze$niej) ,pudetko — wyswiatlacz - kilka przyciskow”,
ewoluowal w zminiaturyzowany komputer o doskonalych paramentrach (warto
doda¢, ze model ten jest rowniez dostepny w ,,stacjonarnych” konsolach do gier).

5.3. Ewolucja gry w kanale mobilnym
Trzy ,epoki” w grach na telefon komorkowy

Telefon komodrkowy przeszed! niewatpliwie ciekawg droge: od urzadzenia reali-
zujacego funkgcje, ktora stanowila jego racje bytu - telefonowania — do multi-
medialnej, ,wszystko-majacej” maszyny, ktérag mozna zmiesci¢ w kieszeni (za$
opcja prowadzenia rozmow jest jedynie dodatkiem, kwestig drugorzedng). Ko-
morka stanowi osobiste akcesorium, ktére w niemalze kazdym momencie dnia
towarzyszy jej wlascicielowi. Wprowadzenie nawet jednej gry do repertuaru jej
opcji stanowilo przetom, doszlo do innej percepcji tego medium (rozpoczecia
ery poszerzania mozliwosci urzadzen mobilnych) i by¢ moze nawet wprowadze-
nia wiekszej konkurencyjnosci na rynku telefonéw komoérkowych.

Pierwsza w historii gra na komorke byl Snake. Zostala ona zaprezentowana
w 1997 roku przez koncern Nokia dla modelu 6110, zas$ ta ,rozgrywka pole-
gajaca na sterowaniu wezem, ktory wraz z kazda zjedzong kropka, wydtuzal
sie o jeden segment (piksel), zyskata tak ogromng popularnos¢, ze do dnia
dzisiejszego wiele 0so6b nie wyobraza sobie mobilnej rozrywki bez Snakea”.
Nowa wersja gry zostala zaprezentowana w roku 2000, wraz z modelem Nokia
3310. Wspomniany telefon zostal réwniez wzbogacony o kolejng, niezwykle
popularng gre-strzelanke - Sonic Impact, w ktorej jako pilot statku kosmiczne-
go musimy ocali¢ Ziemie przed atakiem Obcych®* (warto w tym miejscu nad-
mieni¢, ze do dzi$ obie gry ciesza si¢ ogromng popularnoscia, sa ,klasykami”
gatunku i mozna pobra¢ je z poszczegdlnych ,,sklepéw” z aplikacjami).

Wraz z rozwojem technologicznym komorek (od roku 2002 byt to kolorowy
wyswietlacz oraz obstuga protokotu WAP - np. w Nokii 3510i) wzrosty réwniez
potrzeby ludyczne ich uzytkownikdw, a telefon, na ktéorym mozna zainstalowac
gry, ktore dotychczas byly dostepne jedynie na komputer czy konsole (mimo ze
w wersji okrojonej, uproszczonej), tylko zyskiwal na atrakcyjnosci (przy okazji

# Gsmmaniak.pl: P. Gajkowsk1: Od piksela do HD, czyli ewolucja najbardziej znanych gier
na komérki. Zrédlo: http://www.gsmmaniak.pl/135469/gry-na-telefon-smartfon-nokia-snake/
(data dostepu: 17.03.2014).

* Ibidem.
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tworzac symbiotyczny uklad na rynku - korzystali zaréwno producenci telefo-
néw, operatorzy sieci oraz tworcy gier). Uzytkownik komorki chcial spersonali-
zowac swoja rozrywke, pobawic si¢ ,,miniaturg” ulubionej gry w kazdej wolnej
chwili.

W tym miejscu warto si¢ zastanowi¢: jakie byly zrédla gier? jak rozwijala sig
moda na mobilny gaming?

W historii gier na telefony komoérkowe zasadniczo mozemy moéwic¢ o trzech
»erach” (wedle kryteriow: model platnosci/zrodlo gry):

(wspomniane i opisane wczesniej) ,embedded games”/,pre-installed” - gry na-
tywne, fabrycznie zainstalowane na telefonie komérkowym (np. Snake, Space
Impact),

»pay-per-download” - po wystaniu sms-a (,,0 tre$ci x na numer y”) uzytkow-
nik otrzymuje link, za pomoca ktérego moze pobrac gre z Internetu (wéwczas:
WAP),

»sklepy z grami/aplikacjami” (Apple App Store, Google Play, Windows Phone
Marketplace, BlackBerry World) - pobieranie gier w modelu pay-per-download
lub free-to-play.

Poczawszy od roku 2002/2003 najpopularniejszym modelem platnosci byt
pay-per-download. W przerdznych czasopismach mozna bylo natkna¢ sie na
oferty gier (w formacie Java) i dzwonkéw na komorke. W przypadku gier pobra-
nych na komputer uzytkownik moégl ,wgra¢” pobrane aplikacje (w odpowied-
nim, przyswajanym przez system telefonu, formacie) za pomoca kart pamieci,
modulu USB lub Bluetooth. Gry z tego okresu nie porazaly grafika, bogatym
interfejsem czy sama wygoda rozgrywki (dlatego réwnolegle prym wiodly kon-
sole przenosne).

Prawdziwy przelom nastapil wraz z premierg pierwszych smartfonéw oraz
(wzbogacajacych ich wnetrze) ,,sklepow” z aplikacjami: Apple App Store - od
11 lipca 2008*, Android Market (obecnie: Google Play) — od 22 pazdzierni-
ka 2008%. Gracze odkryli prawdziwe ,rozrywkowe Eldorado” (nie dziwi za-
tem spadek zainteresowania handheldami, do ktérego doszio wtasnie w tym
czasie). Wiele gier bylo darmowych (wigkszy odsetek F2P dostepnych w skle-
pie Google), udostepnianych w tego typu modelu przez limitowany czas lub
wprowadzana byla ich wersja Lite (wariant pozbawiony niektérych funkeji,
elementow obecnych w platnej grze — dla przecietnego gracza byt on jednak
wystarczajacy).

Tym bardziej interesujagcym moze by¢ fakt, w jaki sposéb producenci gier
i aplikacji czerpig zyski, skoro ,,98,5 procent ich klientéw nie placi ani grosza,

» Wikipedia.pl: App Store. Zrédlo: http://pl.wikipedia.org/wiki/App_Store (data dostepu:
18.03.2014).

% Wikipedia.pl: Google Play. Zrodlo: http://pl.wikipedia.org/wiki/Google_Play (data doste-
pu: 18.03.2014).
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a mimo to zarabiaja miliony””. Jak si¢ okazuje, zarobek w tej branzy jest moz-
liwy na trzy sposoby (ktére moga sie ze soba taczy¢):
Pobierana jest oplata za pobranie gry (pay-per-download - platno$¢ za gre
odbywa si¢ za pomocg karty kredytowej, ktora jest przypisana do konta uzyt-
kownika).
Wewnatrz gry znajdujg si¢ platne dodatki i utatwienia (pay-to-win, czyli ,za-
pla¢, zeby wygrac”, znane np. z gier niezwigzanych z mobile - MMORPG -
World of Warcraft, Second Life).
Gra wyswietla reklamy (najpopularniejszy sposob ,zaplaty” w modelu free-
-to-play).
Jak zauwaza Marcin Strzyzewski:

Bardzo waznym aspektem gier Free-2-Play jest spoteczno$¢. Granie z przy-
jaciolmi, poréwnywanie sie¢ do nich, pomoc i rywalizacja napedzaja zabawe
i zwiekszajg jej atrakcyjno$¢. Wazny jest tez szeptany marketing w wersji 2.0.
Dzigki Facebookowi, Twitterowi i innym podobnym portalom kazdy prywat-
ny czlowiek ma szanse¢ potencjalnie dotrze¢ do dziesigtek, a nawet setek osob.
W efekcie kazdy gracz, ktory nie placi, ma szanse przyciaggnaé do gry »wielo-
ryba, ktdry przyniesie zysk*.

Wspomniana wczeéniej ,spoleczno$¢” stanowi niezwykle istotny aspekt
i posiada ogromny udzial w rynku gier i aplikacji mobilnych. Poszczegélne gry
s3 bardzo czesto wzbogacane o pierwiastek social - mozliwos¢ pochwalenia sig
wynikiem, prowadzenia rozméw na temat toczonych rozgrywek (niektore tytuly
posiadajg wlasne systemy social gaming platforms). Dodatkowo w systemie iOS
pojawila si¢ aplikacja natywna Game Center (bedaca odpowiednikiem profiléw
gracza, znanych m.in. z konsol PlayStation czy Xbox), umozliwiajaca gre z przy-
jaciolmi, gromadzenie i publikacje na profilu zdobytych punktéw, puchardéw,
obserwacje tabeli liderow itd*.

»Spolecznos¢” staje si¢ doskonalym przyczynkiem do opowiesci o najpopu-
larniejszych w ostatnich latach grach na smartfony.

7 Gry.onet.pl: M. STRZYZEWSKI: 98,5 procent ich klientow nie placi ani grosza, a mimo to
zarabiajg miliony. Zrédlo: http://gry.onet.pl/artykuly/98-5-procent-ich-klientow-nie-placi-ani-
grosza-a-mimo-to-zarabiaja-miliony/3tqsf (data dostepu: 24.03.2014).

% Tbidem.

» jGranie.com: Game Center w i0OS 5.0 — lepsza motywacja do grania? Zrédlo: http://igra
nie.com/gamecenter-w-ios-5-0-lepsza-motywacja-do-grania/ (data dostepu: 18.03.2014).
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5.4. Trendy w grach mobilnych
Na czym polega fenomen FarmVille, Angry Birds,
Candy Crush Saga?

»Miejscem narodzin” i popularyzacji gier-hitow - ktére w pozniejszym czasie
otrzymaja réowniez swoje wersje na urzadzenia mobilne, a nawet konsole prze-
nosne, komputery stacjonarne — jest Facebook. Mechanizm jest bardzo prosty:
aplikacje dostepne w tym serwisie spoleczno$ciowym, dzialajagce w modelu free-to-
-play, w sposob wirusowy zostaja rozpowszechnione pomiedzy znajomymi (przy-
ktad FarmVille jest nastepujacy: uzytkownik poszukuje sasiedztwa, w zwigzku
z czym wysyla zaproszenia do kontaktow zgromadzonych na swoim profilu - jego
znajomi zaczynajg gra¢ w gre i tworzy¢ wlasne otoczenie — nastgpnie schemat zo-
staje powielony). Nieco inaczej wyglada sukces gry Angry Birds, ktéra pierwotnie
zostala napisana na platforme iOS, a uznanie zyskata m.in. ,dzigki udanemu pota-
czeniu wciagajacej rozgrywki, zabawnego stylu i niskiej ceny”™ (aspekt rywalizacji
ze znajomymi, np. na wspomnianej wczesniej platformie Game Center czy wersji
Angry Birds Friends, byl swoista ,wisienka na torcie”).

Sytuacja zaréwno w segmencie social games, jak i gier na smartfony bardzo
dynamicznie si¢ zmienia. Jeszcze niedawno na rynku dominowaly FarmVille
i Angry Birds (ktorych premiera miafa miejsce w 2009 roku) — obecnie za$ naj-
popularniejsza gra jest Candy Crush Saga (dane z marca 2014 rok - firma King.
com dzierzyla wowczas 25% rynku aplikacji na Facebooka™). Przepis na sukces
wydaje si¢ by¢ niemalze oczywisty: stworzenie bajecznie kolorowych (dostownie:
»cukierkowych”) gier, o prostych zasadach, w ktérych niezwykle wazna role od-
grywa aspekt rywalizacji ze znajomymi, a dodatkowo réwniez: poszerzenie swo-
jego kregu ,,przyjaciot”. Sprobuje w tym miejscu przesledzic, jak dziala ten model
w trzech najpopularniejszych grach: FarmVille, Angry Birds i Candy Crush Saga.

FarmVille (czerwiec 2009)

FarmVille zostala stworzona przez firme Zynga dla serwisu spoltecznos$ciowego
Facebook. To prosta gra strategiczna polegajaca na zarzadzaniu gospodarstwem
rolnym - zrédlem dochodéw jest uprawa warzyw, owocow, zbdz, kwiatéw oraz
hodowla zwierzat, za sprzedaz ktérych gracz moze otrzymac Farm Coins lub
Farm Cash (te ,monety” i ,banknoty” [tzw. wirtualng walut¢] mozna réwniez
naby¢ za ,realne” pienigdze — placac za ustuge w systemie PayPal — w tym przy-
padku mamy do czynienia z modelem pay-to-win) i kupi¢ potrzebne przedmioty

30 Wikipedia.pl: Angry Birds. Zrédlo: http://pl.wikipedia.org/wiki/Angry_Birds (data doste-
pu: 18.03.2014).

3! Insidesocialgames.com. M. ZHANG: Data Point: King Takes 25% of Facebook App Mar-
ket. Zrédlo: http://www.insidesocialgames.com/2014/03/14/datapoint-king-takes-25-of-facebook-
app-market/ (data dostepu: 20.03.2014).
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w sklepie (tym samym rozwijajac swoja farme). Za wigkszo$¢ czynnosci uzyt-
kownik ma mozliwos¢ nabycia ,,punktéw doswiadczenia® (XP), ktére umozli-
wiaja mu przejscie na kolejny poziom rozgrywki’>. Waznym aspektem gry jest
wspolpraca z (,realnymi”) znajomymi z Facebooka, wykonywanie drobnych s3-
siedzkich prac (np. nawozenie pol, karmienie zwierzat), za ktére mozna otrzy-
ma¢ odpowiednie wynagrodzenie. Gra — procz potrzeb ,,spolecznosciowych” -
manifestuje rowniez silnie zakorzeniony w kulturze ped do kolekcjonowania (tu
np. punktéw doswiadczenia, unikalnych przedmiotéw - obserwowany réwniez
w kolejnych, omawianych przeze mnie hitach). Jak zauwaza réwniez Wojciech
Wowra:

[...] spolecznosciowe gry przyciagaja ludzi, ktérzy nigdy nie kupiliby konsoli
czy nowoczesnego PC z potezng kartg grafiki. Dotychczas takie osoby intere-
sowaly sie najwyzej flashowymi aplikacjami®.

FarmVille stalo si¢ formatem prawdziwie uniwersalnym, dostgpnym dla kazdego.

Wraz z rosnacg popularnodcig powstala wersja gry na urzadzenia mobilne —
iOS, Android (do bezplatnego pobrania ze ,,sklepéw”) oraz podobne produkcje-
-,klony” stworzone przez konkurencyjne firmy, np. Smurf's Village, Farm Story,
Farm Mania, Virtual Farm. Z kolei we wrzesniu 2012 roku Zynga zaprezento-
wala sequel hitu - FarmVille 2 (z tréjwymiarowa grafika).

Fenomen FarmVille mozna tlumaczy¢ m.in. za pomoca mechanizmu gry-
walizacji:

[...] cho¢ brzmi to troche niewiarygodnie, w dzisiejszym $wiecie graczami je-
ste$my praktycznie wszyscy. Obojetnie, czy méwimy o milosnikach gier wideo
spedzajacych wieczory przed konsolg czy komputerem, czy o znudzonych pra-
cownikach biur ukladajacych pasjansa lub sadzacych marchewki w »Farmville«
- popularnej grze spotecznosciowej dostepnej m.in. na Facebooku. Dzieje si¢
tak dlatego, ze gry sa atrakcyjniejsze od biernego odbioru tresci - istnieje
w nich pewien element losowosci i niepewnosci, a na dodatek podejmowane
przez gracza decyzje wracaja do niego w postaci okreslonych bodzcéw. I tak
jest bez wzgledu na to, czy méwimy o zaglebianiu sie¢ w wirtualny $wiat prozy
Sapkowskiego przedstawiony w obu czesciach gier z serii »WiedZzming, czy tez
o grach logicznych pozbawionych warstwy fabularnej*.

2 Wikipedia.pl: FarmVille. Zrédto: http:/pl.wikipedia.org/wiki/FarmVille (data dostepu:
20.03.2014).

% Webhosting.pl: W. WowRra: Wiecej uzaleznionych od FarmVille w Facebooku niz od World
of Warcraft. Zrodlo: http://webhosting.pl/ Wiecej.uzaleznionych.od.Farmville.na.Facebooku.niz.od.
World.of Warcraft (data dostepu: 21.03.2014).

3 Pej.cz. Wzloty i upadki technologii: Gamifikacja - dlaczego wszyscy jestesmy graczami?
Zrédlo: http://pej.cz/Gamifikacja-dlaczego-wszyscy-jestesmy-graczami-a3678# (data dostepu:
21.03.2014).
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Mechanizm tego typu ma w swoim rdzeniu ogromny potencjal budowania
zaangazowania, czesto uzaleznienia gracza od danego produktu (dlatego tez bar-
dzo chetnie jest on stosowany przez specjalistow od marketingu).

Juz w 2010 roku Przemystaw Pajak na portalu spidersweb.pl glosit rychite
wyczerpanie formatu gier spolecznosciowych, poréwnujac fenomen FarmVille
do innego hitu poprzednich lat — Second Life:

[...] patrzac na dzisiejszy [artykul z pazdziernika 2010 - przyp. B.O.] wystrzat
fenomenu gier spofecznoéciowych [mimo wszystko wcigz sg one bardzo popu-
larne - dop. BO] mozna poczu¢ déja-vu. Przeciez to juz wszystko kiedys bylo:
wirtualny $wiat, w ktérym zatracaly sie miliony calkiem realnych oséb, wirtu-
alne waluty, ktére zasilalo si¢ catkiem realnymi dolarami, niesamowite plany
rozwoju i poklask mediéw wieszczacych kolejna rewolucje w Internecie. Kiedy
w 2003 r. powstawal serwis Second Life wydawatl sie by¢ genialnym pomystem.
W wirtualnym $wiecie kazdy mogl stworzy¢ drugiego, lepszego siebie, w lep-
szym otoczeniu, z lepszym zyciem i z lepszymi znajomymi®.

Dziennikarz zastanawial si¢ réwniez: ,czy jednak Zynga ze swoimi spoteczno-
$ciowymi grami przetrwa probe czasu? co pozostanie po FarmVille za kilka lat,
kiedy minie boom na wirtualne gospodarstwa?”** W dzisiejszej, nowomedialnej
rzeczywisto$ci, bardzo szybko mozna rozwigzaé¢ éw dylemat ,w co sie bawic?”
Powstaja inne, bajecznie kolorowe, dziecinnie proste (i co najwazniejsze — dar-
mowe) gry, ktére skutecznie wciagaja, niekiedy uzalezniaja ich uzytkownikow
(tzw. syndrom ,,jeszcze jednego levelu”).

Angry Birds (grudzien 2009)

W kwietniu 2013 roku Caroline Bennett w swoim artykule pytata, czy gra An-
gry Birds stanie si¢ ,nastepna” FarmVille [Will Angry Birds Become the Next
FarmVille?], gdy w momencie dominacji na rynku gier mobilnych [w I kwartale
2013 r. - przyp. B.O.] gralo w nig dziennie ponad 30 miliondw uzytkownikow?.
Opis gry moze wydawac sie zgota abstrakcyjny i niezrozumiaty (co stanowi je-
dynie pozory skomplikowania wszystkich ,,pozioméw” gry):

[...] gracze przejmuja kontrole nad stadem ptakow, ktére probuja odzyskac jaja,
ktére zostaly im ukradzione przez zfe zielone $winie. Na kazdym poziomie
$winie sg osloniete konstrukcjami tworzonymi z materiatéw, tj. drewno, szklo,
16d i kamien. Przedmiotem gry jest eliminacja wszystkich §win na danym po-

35 Spidersweb.pl: P. Pajak: FarmVille - szal, ktéry minie. Zrédlo: http://www.spidersweb.
pl/2010/10/farmville-szal-ktory-minie.html (data dostepu: 21.03.2014).

% Ibidem.

7 Fool.com: C. BENNETT: Will Angry Birds Become the Next FarmVille? Zrédlo: http://www.
fool.com/investing/general/2013/04/19/will-angry-birds-become-the-next-farmville-2.aspx (data
dostepu: 22.03.2014).
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ziomie. Gracze, uzywajac procy, wyrzucaja w powietrze ptaki, prébujac trafi¢
prosto w $winie lub niszczgc konstrukcje, ktére po rozpadnieciu odstonig $wi-
nie lub tez, rozpadajac si¢, zniszczg rowniez $§winie®.

Paradoksalnie, mechanizmem nakrecajagcym sukces gry jest prostota, wykorzy-
stanie najbardziej populanych w tej branzy zabiegéw (o czym pisz¢ w dalszej
czesci tego podrozdziatu)

Pierwotnie gra Angry Birds zostala zaprojektowana na platforme iOS (grupa
docelowa: uzytkownicy iPhone’a - jak pisze Przemystaw Gerschmann: ,,Tworcy
Angry Birds proébowali stworzy¢ profil uzytkownika iPhone’a tak, aby ich gra
przypadia do gustu maksymalnej liczbie ich posiadaczy”). Mimo ze gra byla
platna, odniosta ogromny sukces, w zwigzku z czym Rovio Mobile postanowito
stworzy¢ wersje (darmowg, z reklamami) dla systemu Android, a takze — w dal-
szej kolejnosci — na konsole: PlayStation 3, PlayStation Portable, Nintendo 3DS
oraz ,klasyczng” gre na PC. Powstaly réwniez edycje ,,sezonowe” (Angry Birds
Seasons), Angry Birds Rio, Angry Birds Space, Angry Birds Star Wars (intertek-
stualne polaczenie dwoch uniwersum)*, Angry Birds Go! (wyscigi) oraz Angry
Birds Epic (gra RPG z akcja osadzong w $redniowieczu). Potrzeba rywalizacji
z przyjaciolmi zostata z kolei spetniona w Angry Birds Friends (Facebookowym
wariancie gry)*.

Angry Birds na dobre zadomowilo si¢ w kulturze konsumpcyjnej, to praw-
dziwy fenomen, ktéremu moga ustapi¢ takie produkgje, jak opisywane wczesniej
FarmVille czy Candy Crush Saga. Jak podkresla autor artykutu (pod znamien-
nym tytulem) Wsciekty sukces Angry Birds:

[...] z miesigca na miesigc marka »Angry Birds« coraz glebiej wnika w pop-
kulture: do grania w nig z przepraszajacym us$miechem przyznajg si¢ takie
stawy jak Salman Rushdie, méwi si¢ o niej w najpopularniejszych programach
telewizyjnych, serialach [powstal serial animowany Angry Birds Toons — przyp.
B.O.] i filmach, a jeszcze lepiej zadomowita si¢ w Internecie*.

Na licencji Rovio Entertainment produkowane sg nie tylko maskotki, ale
réwniez gry planszowe, kubki, breloki, albumy z naklejkami, gadzety elektro-

38 Wikipedia.pl: Angry Birds. Zrédlo: http://pl.wikipedia.org/wiki/Angry_Birds (data doste-
pu: 22.03.2014).

* Spiderweb.pl: P. GERSCHMANN: Pigé lekcji sukcesu od twércéw Angry Birds. Zrodto: http://
www.spidersweb.pl/2013/12/historia-angry-birds.html (data dostepu: 22.03.2014).

4 Wikipedia.pl: Angry Birds...

4 Insidesocialgames.com: E. MAIBERG: Rovio brings Angry Birds Friends to Mobile. Zr6-
dlo: http://www.insidesocialgames.com/2013/04/03/rovio-brings-angry-birds-friends-to-mobile/
(data dostepu: 23.04.2014).

# Dzikabanda.pl Portal (nie calkiem) kulturalny: Wsciekly sukces Angry Birds. Zrédlo:
http://dzikabanda.pl/wieksze-kawalki,5/wsciekly-sukces-angry-birds,2450.html (data dostepu:
23.03.2014).
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niczne, ksigzki kucharskie, w Finlandii (i Chinach) powstat park tematyczny,
natomiast w 2016 na ekrany kin ma wejs¢ pelnometrazowy film o ,wsciektych
ptakach”.

Mozna zatem mowi¢ o powstaniu nowego schematu, ktérym powinni kiero-
wac sie producenci gier ,,skazanych na sukces™

Prosty pomyst, kreskdwkowa grafika i intuicyjna fizyka gry sprawily, ze App
Store zaczely zalewa¢ fale nowych gier, a sam sektor »casual playing« do dzi$
przezywa ere renesansu. Malo kto chce sie wglebia¢ w zawilg metodologie gry
na smartfonie badz tablecie albo zanurza¢ na diugie godziny w zagmatwana
fabule. W wiekszosci gracze szukaja nieskomplikowanej rozrywki, ktérg moga
zapelni¢ oczekiwanie na autobus, nudny fragment wyktadu czy kilka przystan-
kéw jazdy tramwajem®*.

W pewnym stopniu moze niepokoi¢ regres, jaki ta rozgrywka ,instant”,
»hatychmiastowej przyjemnosci’, moze generowa¢ u uzytkownikéw nowych
mediéw w odniesieniu do wczesniej wypracowanych kompetencji. A moze tego
typu gra przystosowuje si¢ jedynie do zmienionego juz ,interfejsu” naszej kul-
tury (i poniekad dlatego osiaga taki sukces)?

Candy Crush Saga (kwiecien 2012)

Angry Birds na chwile oderwalo méj dyskurs od kontekstu gier spotecznoscio-
wych, do ktdrego, przy okazji analizy fenomenu Candy Crush Saga, musze po-
wrdci¢ (jak podsumowuje Maciej Rosinski: ,Wsciekte Ptaki sg niezmiernie po-
pularne, to nie ulega Zadnej watpliwosci. Jest jednak gra, ktéra bije ja na gtowe.
To Candy Crush Saga, w ktéra kazdego dnia, na calym $wiecie gra ponad 15
milionéw uzytkownikéw Facebooka. Tym samym wydaweca tej pozycji, londyn-
ska firma King, jest najpopularniejszym deweloperem gier spolecznosciowych
[dane z maja 2013 r. - przyp. B.O.]. Jak méwia statystyki, w tytuly firmy King,
kazdego dnia gra 66 milionéw ludzi na calym globie, co jest nieporéwnywalnie
lepszym wynikiem w poréwnaniu do 14-milionowego, dotychczasowego rekor-
du Zyngi™).

Aplikacja zaprezentowana przez firme¢ King.com w kwietniu 2012 roku jest
gra logiczng, polegajaca na ukladaniu tego samego rodzaju elementow (tytu-
fowych ,cukierkéw”) obok siebie tak, by zniknely z planszy (gra jest wariacja
gatunku ,,polacz-trzy” pt. Bejeweled, w ktdérej musimy uporzadkowaé odpowied-
niego rodzaju ,klejnoty”). Pewnym urozmaiceniem klasycznego formatu match-3
jest z pewnoscia watek fabularny: gracz jest prowadzony poprzez kolejne pozio-

> Spidersweb.pl: P. GERSCHMANN: Pig¢ lekcji sukcesu od twércow Angry Birds...

4 Tablety.pl: M. RosiNskr: Candy Crush Saga najpopularniejszg grg mobilng na Swiecie.
Zrédlo: http://www.tablety.pl/android/candy-crush-saga-najpopularniejsza-gra-mobilna-na-swie
cie/ (data dostepu: 24.03.2014).
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my rozgrywki przez sympatyczne postaci (Tifh, Mr. Toffee i Easter Bunny). Na
fali popularnosci ,cukierkowych puzzli” firma King stworzyla réwniez podobne
gry logiczne (by formuta nie zdazyla si¢ opatrzy¢ uzytkownikom): Farm Heroes
Saga (promowane jako ,Candy Crush Saga jedzie na wie$!™ — wykorzystujaca
skojarzenia z innym znanym tytutem - FarmVille) i Pet Rescue Saga.

Jak pokazuja statystyki, swiadczace o pewnych zachowaniach komunika-
cyjnych:

Az 61% brytyjskich mitoénikéw gry studia King przyznaje, ze gra przede
wszystkim w $rodkach komunikacji miejskiej, a 78% graczy w USA wlacza
Candy Crush Saga podczas... ogladania telewizji. Najwiecej graczy odpala Can-
dy Crush Saga pomiedzy 18:00 a 21:00. Najchetniej graja oni w niedziele*.

Plyng stad bezposrednie wnioski: gry spotecznosciowe wypelniaja czas
w ,hie-miejscach” oraz stanowig tres¢ ,drugiego ekranu” podczas praktykowa-
nia multiscreeningu. Wida¢ réwniez bardzo wyrazne rozdzielenie czasu pracy
od czasu zabawy (pora dnia, dzien tygodnia).

Kazdy sukces musi mie¢ réwniez swoja ciemng strone i w zwiazku z czym
coraz czesciej styszy sie glosy, ze:

[...] fenomen Candy Crush Saga pozostaje przez wielu niezrozumiany i kryty-
kowany. Gra od typowych kalk match-3 rézni si¢ co najwyzej tym, Ze przesu-
wamy w niej cukierki i inne stodkosci, miast kamykéw, krysztatéw etc. - na
pierwszy rzut oka nie oferuje nic nowego, ciekawszego i bardziej warto$ciowe-
go niz konkurencja®’.

Czy zatem po raz kolejny mamy do czynienia z pustg, nic niewnoszaca roz-
rywka? Co jest domeng sukcesu gier tego typu, powielajacych znang mechanike?
Czy zwycieza moze ,przerost formy nad trescig”, zastosowanie bardzo koloro-
wej, wrecz kiczowatej grafiki?

5 Softonic.pl: Farm Heroes Saga - recenzja. Zrédlo: http://farm-heroes-saga.softonic.pl/an
droid (data dostepu: 24.03.2014).

“ Gry.onet.pl: Mobilna Candy Crush Saga ma juz rok i robi ogromng furore. Zrédto: http:/
gry.onet.pl/wiadomosci/mobilna-candy-crush-saga-ma-juz-rok-i-robi-ogromna-furore/6s34t
(data dostepu: 24.03.2014).

7 Gry-na-fony.pl: Niespodziewana popularnos¢ Candy Crush Saga. Zrédlo: http://www.gry-
na-fony.pl/newsy/niespodziewana-popularnosc-candy-crush-saga (data dostepu: 24.03.2014).
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5.5. Konkluzje

Przepis na sukces w branzy mobilnej rozrywki wydaje si¢ by¢ bardzo prosty.
»ldealna” (z punktu widzenia uzytkownika) gra powinna by¢:

nieskomplikowana,

atrakcyjna wizualnie,

tatwo dostepna (mate wymagania sprzetowe),

fizyka gry powinna by¢ intuicyjna, naturalna,

umozliwia¢ rywalizacje/kolaboracje ze znajomymi,

dostepna cross-platformowo,

czesto aktualizowana, rozszerzana/powinny powstawaé nowe wersje.

Te same zasady projektowania dotyczg zaréwno gier spotecznosciowych, jak
i tytuléw na konsole przenosne - rzadzi przede wszystkim prostota (wowczas,
w dalszej kolejnosci, nawet dodatkowe platnosci za gre nie beda dla uzytkow-
nika problemem).

Jaki jednak sens majg powyzsze zalozenia, skoro istnieje duza grupa ludzi,
ktéra nie korzysta z tego typu rozrywki na urzadzeniach mobilnych? Najcze-
$ciej podawang przyczyna jest za maly, utrudniajacy gre wyswietlacz urzadzenia
(34%). 23% badanych obawia sig, ze korzystanie z tego typu aplikacji moze pocia-
gna¢ za soba dodatkowe oplaty za transfer danych (w miejscu, gdzie nie mozna
skorzysta¢ z darmowego Wi-Fi), 19% natomiast ma problem z interfejsem gier,
13% - nie znajduje dla siebie odpowiednio atrakcyjnych (pod wzgledem formy
i tresci) tytulow, zas dla 8% przeszkoda jest wlasnie — ,,prostota”.

Reasumujac: wspolczesny rynek gier ulegt znacznej dywersyfikacji — prakty-
ka gry na komputerze stacjonarnym, czy konsoli przenosnej, w erze ,,post-PC”
ulega wymarciu. Prym wioda gry spotecznosciowe, jednak mimo wszystko wcigz
popularne jest posiadanie konsoli do gier (ktéra réwnoczesnie stanowi domowe,
multimedialne centrum). Dla gracza niezwykle wazna jest cross-platformowos¢,
kontynuacja gry na innym urzadzeniu polaczonym w ,,chmurze” (podczas prak-
tykowania multiscreeningu).

Zastanawiajace, kiedy nastapi kolejny zwrot w strone przeszlosci, do klasycz-
nej formy gry, z calym jej zapleczem ergodycznym, potencjalem narracyjnym,
swiatem do ,przezycia”. Kiedy minie moda na rozrywke przeznaczong jedynie
do bardzo szybkiej konsumpcji? Bioragc pod uwage fakt, ze element losowosci
i zaskoczenia tkwi w naturze gry, to by¢ moze wkrétce poznamy nowe hory-
zonty zabawy.






Konteksty post-masowosci —
personalizacja i kastomizacja
doswiadczenia uzytkownika

6.1. Kultura ,Ja”

Nowe technologie, nowe trendy w modzie, style zycia — niemalze kazda dziedzi-
na kultury zacheca do wzbogacania ,ja”, epatowania swoja tozsamoscia, bycia
indywidualistg'. Hiperkonsumpcja, wszechobecna poetyka nadmiaru zbudowala
niewatpliwie pod tego typu zachowania bardzo silne fundamenty. Jak podkresla
Henrik Vejlgaard:

Silne poczucie indywidualizmu, ktére charakteryzuje spoleczenstwa Zachodu
XXI wieku, moze wyjasnia¢ przyspieszone wymiany sezonowych moéd i tren-
dow, do ktorego doszlo w wieku XX. Innymi stowy, kiedy spetnione zostaty juz
podstawowe potrzeby, ludzie majg wicksza przestrzen wolnoéci, pozwalajaca
im skupi¢ sie na stylach i gustach, by poprzez nie wyrazi¢ wlasny indywidu-
alizm?.

Dazymy réwniez (poprzez przekaz plynacy z mediow, obrazy, ktore ,prze-
modelowujg nasze pragnienia™) do estetyzacji zycia codziennego, kreowania go

! Indywidualizm (za encyklopediag PWN) to ,,0gdlnie poczucie niezaleznosci i odrgbnosci
osobistej; postepowanie odbiegajace od ogélnie przyjetych wzoréw, rozpowszechnionych sadow,
niekiedy nieliczace si¢ z normami spolecznymi; w $cistym znaczeniu poglad o prymacie jednost-
ki nad zbiorowoécig”; za: Encyklopedia PWN: Indywidualizm. Zrédto: http://encyklopedia.pwn.
pl/haslo/3914641/indywidualizm.html (data dostepu: 5.06.2014).

2 H. VEJLGAARD: Anatomia trendu. Przet. D. Wasik. Krakéow 2008, s. 102-103.

> M. FEATHERSTONE: Postmodernizm i estetyzacja zycia codziennego. Przel. P. CZAPLINSKI,
J. LANG. W: Postmodernizm. Antologia przektadow. Red. R. Nycz. Krakow 1997, s. 307.
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na podobienstwo dziefa sztuki’. Postacig centralng (podobnie jak u Baudelaire‘a
czy u Foucault) staje si¢ po raz kolejny ,,dandys, czyniacy ze swego ciala, swego
zachowania, swoich uczu¢, namigtnodci i calej egzystencji dzieto sztuki™. Dzi$
jednak mamy do czynienia z jego forma ,zaktualizowang”, zaprojektowang na
»nowe czasy” - ,techno-dandysem” otoczonym gadzetami, spersonalizowany-
mi interfejsami. Kolejng (bliska dandysowi i wspdlczesnej rzeczywistosci elek-
tronicznej) figura jest flaneur-spacerowicz, obserwator spotecznych obyczajow,
»ekshibicjonista i podgladacz™. Wspélczesnie jednak, procz ,pasazy” realnych
- miejskiej sceny, gdzie ma mozliwo$¢ obserwacji sklepowych witryn i ekspo-
nowania swojej powierzchownosci, swojego ,ja” — wybiera on takze ,pasaze”
wirtualne (e-sklepy), zas§ nowo nabyte ubrania, gadzety, dodatki (,tozsamosci”)
s3 przez niego oscentacyjnie demonstrowane na portalach spotecznosciowych
(w szczegdlnosci na tych zasilanych fatwg w publikacji i konsumpcji fotografia,
np. Instagram). Kultura ,,Ja” w réwnym stopniu zawlaszczyla obie te rzeczywi-
stosci, jej ekspozycja zas, w duzej mierze, jest ufundowana na aplikacjach mo-
bilnych.

6.1.1. Kultura indywidualizmu a personalizacja,
kastomizacja — kwestie definicyjne

Manifestacja ,,ja” odbywa sie na przeréznych poziomach, w szczegélnosci w rze-
czywistosci wirtualnej, gdzie ,konsumpcja” obecnosci znajomych i tresci, kto-
re oni komunikuja, jest znacznie szybsza niz w $wiecie realnym, analogowym.
Indywidualizm zakorzenil sie w kulturze jeszcze bardziej, jeszcze skuteczniej,
dzieki ,,przeklenstwu nadmiaru”. Jak pisze Zygmunt Bauman w Plynnej nowo-
czesnosci:

Zycie w $wiecie pelnym mozliwoéci - z ktdérych kazda okazuje si¢ bardziej
ponetna i kuszaca od wczesniejszej, kazda »rekompensuje brak poprzedniej
i przygotowuje na przyjecie nastepnej« — jest ekscytujacym doswiadczeniem.
W takim $wiecie niewiele rzeczy wiadomych jest z gory, a jeszcze mniej ma nie-
odwolalny charakter [...] Jezeli mozliwo$ci majg pozosta¢ nieograniczone, nie
mozna dopusci¢ do tego, aby ktdras z nich stezala w trwalg rzeczywistos¢”.

W odpowiedzi na potrzebe zagniezdzenia ,,ja” w stabilnej rzeczywistosci po-
wstaly aplikacje i gadzety umozliwiajace self-tracking — zwigkszajaca si¢ kontrola

4 Ibidem, s. 305.

> Za: ibidem, s. 305. Zob. M. Foucaurt: What in Enlightment. W: The Foucault Reader. Ed.
P. RaBiNnow. Harmondsworth 1986, s. 41n.

¢ A. ALDRIDGE: Konsumpcja. Przel. M. Zaxowsk1. Warszawa 2006, s. 115-117.

7 Z. BAUMAN: Plynna nowoczesnos¢. Krakow 2006, s. 95-96.
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jest odpowiedzig na wzrastajacg entropie dobr materialnych i wartosci. Paradoks
polega na tym, ze $wiadomos¢ ,,ja” zaposredniczona przez te nowomedialne na-
rzedzia jest podszyta konsumpcyjnym interesem kolejnych koncernéw (ktére
kolejny raz oferujg ,nadmiar” zamiast uporzadkowania). Czy zatem wspodtczesny
»indywidualizm” ma w ogdle racje bytu? Czy mozna by¢ prawdziwym indywi-
dualistg wéréd masowych wytworéw kultury?

Zbyszko Melosik i Tomasz Szkudlarek zwracajg uwage, ze takie zycie w §wie-
cie pozornie nieskonczonych mozliwosci zapewnia swoiste poczucie bezpieczen-
stwa ,,swobody stania si¢ kimkolwiek”, jednak ,w momencie dotarcia do celu nie
zyskujesz wcale wigkszej wolnosci. Stajac sie kims, nie stales si¢ jeszcze sobg™.
Janusz Baranski konstatuje:

[...] spoteczenistwo jawi sie jako rodzaj balu przebierancow, gdzie uczestnicy
»przybieraja« rdzne tozsamosci, zmieniajac je nastepnego wieczoru’.

Konsumpcja zatacza szerokie kolo, tozsamos¢ staje sie¢ nieuchwytna. Nadmiar
za§ wprowadza w dziedzing indywidualizmu przeklenstwo ,wyboru”. Malgorza-
ta Jacyno, piszac o dwoch jego biegunach, ttumaczy, ze:

[indywidualizm - dop. B.O.] [...] znany jest w duzej mierze przez wyklucza-
jace si¢ nawzajem diagnozy. Jedna, zwigzana z prawica zaklada, ze wspolcze-
sna kultura indywidualizmu wnosi chaos i przyczynia si¢ do »rozpadu« $wiata
za sprawg ideologii egoistycznego »cieszenia sie Zyciem« i stosowanych przez
jednostki strategii zyciowych, za ktérymi kryje si¢ narcyzm i instrumentalna
postawa wobec innych, co prowadzi z kolei do erozji wspolnot i wiezi. [Z kolei
- dop. B.O.] blizsze lewicy interpretacje utrzymujg, ze wspolczesny indywi-
dualizm jest bardziej niz kiedykolwiek represyjny i wnosi do $wiata za duzo
porzadku®.
Self-tracking (mozliwos¢ $ledzenia i analizowania proceséw zyciowych przez
uzytkownika za posrednictwem aplikacji i sensoréw) obecny jest w tym drugim
wariancie:

[...] za strategiami stosowanymi przez jednostki daje si¢ bowiem zobaczy¢
usilne dazenie do racjonalizacji zycia po to, by wycisng¢ z niego jak najwiecej
zdrowia, szczeécia, mtodosci, pieniedzy i dobrego samopoczucia''.

Czy wyzej wymienione konstrukty wigza si¢ z egoizmem czy transmisja
pewnych wzorcow (podszytych represja kultury)? Najczesciej mamy do czynie-

8 Z. MELOSIK, T. SZKUDLAREK: Kultura, tozsamos¢ i demokracja. Migotanie znacze#. Kra-
kéw 1998, s. 89.

% J. BARAKSKL: Swiat rzeczy. Zarys antropologiczny. Krakow 2007, s. 317.

1 M. Jacy~o: Kultura indywidualizmu. Warszawa 2007, s. 7-8.

" Ibidem.
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nia z kombinacjg tych dwdch typoéw, jak np. w przypadku zaproponowanej przez
Jacyno definicji stylu zycia, ktéry:

[...] stanowi jedna z form autoekspresji i jest »wyrazem« tego, kim jest jednost-
ka. Autoekspresja przez styl zycia jest tez sposobem poznawania siebie przez
jednostke, poniewaz z dokonywanych wyboréw w tym zakresie z »morza ryn-
kowej oferty« wybiera to, co »jakby specjalnie dla niej zostalo stworzone«'2.

Epatowanie w Sieci wlasnym, wyjatkowym stylem zycia, dokumentowanie go,
publikacja na portalach spofecznosciowych (najczesciej w postaci zdjec¢, w szcze-
gélnosci ,selfie”) jest fundamentem ,,ja”, ,,self”. Jego warto$¢ zas skupia si¢ w ilosci
»polubien”.

»Wyrdznij si¢ lub zgin!” to niewatpliwe credo wspoélczesnej kultury. Nie-
ustannie, na kazdym kroku codziennosci, stawia si¢ na srodki wyrazu podkre-
slajace unikalno$¢, kreowanie swojego Zycia na dziefo sztuki, bycia jedynym
w swoim rodzaju. Personalizacja i kastomizacja (6w rozdzial poje¢ zostal zapro-
ponowany przez Franka Pillera, profesora zarzadzania z Massachusetts Institu-
te of Technology; jednak jak podkreslono w wikipedycznym hasle: ,[...] ciagle
istnieje Zzywy spdr o semantyke obu pojec¢”?) staja sie gldwna osig wspolcze-
snej kultury. W znaczeniu podstawowym to korporacje starannie modeluja dla
swoich klientéw poszczegdlne etapy konsumpcji. Prostg i niezwykle sugestywna
definicje personalizacji zaproponowal Bruce Kassanoff: ,Personal = Smarter”,
czyli ,,osobiste oznacza madrzejsze (tu: stanowi lepszy wybor)”. Lepsza perso-
nalizacja produktu oznacza wigksza konkurencyjnosc¢™. ,,Spersonalizowac” [to
personalize] znaczyloby tyle, co ,nada¢ czemu$ osobisty charakter”, ,,przypisac
do osoby”". Uswiadomienie sobie, Ze ,jeden rozmiar nie pasuje do wszystkich”
stanowi fundament wtasciwej komunikacji z klientem.

Probleméw nastrecza rozdzial poje¢ ,personalizacja” i ,kastomizacja”, ktore
bardzo czesto traktowane s3 synonimicznie, cho¢ zrodlostéw tego drugiego -
custom (jako przymiotnik) odnosi si¢ do czego$ ,niestandardowego”, ,wlasne-
go”, »(nalezacego do) uzytkownika”, w zwiazku z czym odsyla do zupelnie in-
nego pola znaczeniowego (custom-built — ,wykonany na zaméwienie”)'. Dobor

12 Tbidem, s. 58.

1 Wikipedia.pl: Personalizacja (marketing). Zrédlo: http://pl.wikipedia.org/wiki/Personali
zacja_(marketing) (data dostepu: 20.06.2014).

" F. PILLER: Term wars: Personalization versus Mass Customization - A review of the defini-
tions. Przel. B. OrzEr. Zrédlo: http://mass-customization.blogs.com/mass_customization_open
_i/2010/10/term-wars-personalization-versus-mass-customization-a-review-of-the-definitions.
html (data dostepu: 20.06.2014).

15 Sjp.pl: Spersonalizowaé. Zrédto: http://sjp.pl/spersonalizowa%E6 (data dostepu: 20.06.
2014).

16 Translatica.pl: Custom. Zrédlo: http://www.translatica.pl/slowniki/po-polsku/custom/
(data dostepu: 20.06.2014).
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odpowiedniego terminu zalezy niewatpliwie od dziedziny, w ktorej zajmowac sie
bedziemy zjawiskiem ,,dostosowywania” (np. zdaniem Pillera w przypadku mar-
ketingu kastomizacja moze by¢ postrzegana jako proces wdrazania personaliza-
cji'’). Na potrzeby tej ksigzki zasadne jest uzycie obu form: ,antropocentryczne;j”
personalizacji i ,,stechnicyzowanej” kastomizacji.

Do zaprezentowanych wczesniej definicji, rozroznien dochodzi kwestia
»post-masowosci”, o ktorej pisza autorzy Budowy nowej cywilizacji. W $wiecie
szalejacej rewolucji informatycznej to wlasnie mniejszosci stopniowo beda wy-
piera¢ masowos¢ w produkgji, konsumpcji, edukacji i komunikacji, wprowadza-
jac indywidualizm, unikalno$¢, jakos¢ i tworczosé:

W Kkrajach trzeciej fali, ktorych gospodarka odwoluje si¢ przede wszystkim
do zasobdéw umystowych, produkcja masowa (ktorg $miato mozna by uznaé
ze ceche charakterystyczng spoleczenstw industrialnych) staje si¢ przezyt-
kiem. Wspoélczesna wytworczos¢ odchodzi od zunifikowanych przedsiewzigé
na wielky skale, gdyz teraz jej strategia staja si¢ krotkie serie produktéw do-
stosowanych do $ciéle okreslonych potrzeb. Masowy marketing ustepuje miej-
sca segmentacji rynku i wybiérczym akcjom promocyjnym odpowiadajacym
zmianom w produkcji'®.

Indywidualizm jest kolejnym wyzwaniem wspoéfczesnosci. Pytaniem jest, czy
nie zyjemy jedynie w pewnej jego uludzie, przeksztalcaniu, kastomizowaniu wy-
tworzonych masowo wzoréw.

6.1.2. ,Self” — selfie, self-tracking...

Stowem roku 2013, ogloszonym przez Oxford English Dictionary, zostalo ,sel-
fie”", czyli autoportret wykonywany z trzymanego w rece telefonu komdrkowe-
go, a nastepnie udostepniony w Sieci za posrednictwem medidéw spotecznoscio-
wych (w szczegdlnosci na portalu Facebook i aplikacji Instagram). Niewatpliwie
taka aktywnos$¢ mozna uznac za swoisty znak czasu, jeden z silnych przejawow
kultury ,Ja”.

Osobowo$¢ doprasza sie transmisji: ,Wyemituj siebie!” [Broadcast Your-
selfl] — zacheca YouTube, ,Wyraz siebie!” - glosi slogan Pepsi*® (rdwniez Nissana

7 F. PILLER: Term wars: Personalization versus Mass Customization...

'® A.H. TorrLER: Budowa nowej cywilizacji. Polityka trzeciej fali. Przel. J. LoziNsk1. Poznan
1996, s. 29.

1 Spidersweb.pl: M. POLOWIANIUK: ,,Selfie” stowem roku — o fenomenie zdjgé z reki. Zrédlo:
http://www.spidersweb.pl/2013/11/selfie-slowem-roku.html (data dostepu: 8.06.2014).

20 Marketing-news.pl: Wyraz siebie razem z Pepsi. Zrédlo: http://www.marketing-news.pl/
message.php?art=9905 (data dostepu: 8.06.2014).
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Micra*'). Ulatwi¢ to zadanie ma nam konsumpcja okreslonych produktéw. Wy-
znacznikiem prywatnego ,sukcesu” jest ,,lubie to”, obsesja, ktdra przerodzila si¢
w ,like-o-manie” (ilos¢ ,lajkow” pod wpisem uzytkownika jest miara popular-
nosci, za$ tych umieszczonych pod zdjgciem - np. na wspomnianym wczesniej
Instagramie — miernikiem atrakcyjnosci).

Self (czyli ,jazn”, ,,czyjes$ ja”) jest spragnione atencji, uwielbienia ttuméw. Roz-
poczyna ono (poczawszy od ,self-ie”) swoja nowomedialng ekspansje, pragnie
obserwowa¢, doswiadcza¢ i konsumowac produkty kultury, zas nade wszystko
- dopelniajac wizerunku wspoélczesnego flaneura - ,uczynic siebie ogladanym”,
nieustannie wystawiac siebie na pokaz innym (co w dobie aplikacji mobilnych
i serwiséw spolecznosciowych staje sie czynnoscig ,naturalng”)*.

Kolejng zrodzong przez nowe media obsesja jest self-tracking, czyli mozli-
wos¢ kontroli, ,$ledzenia”, ,,monitorowania” réznorodnych potrzeb, proceséw
zyciowych za posrednictwem dostepnych amatorowi narzedzi. Jak zaznacza
Krzysztof Kornas, zatozeniem self-trackingu jest:

[...] odnajdywanie najskuteczniejszych i najbardziej komfortowych metod
dziatania - od hackowania wlasnej biologii za pomocg odpowiedniej diety,
suplementacji i regularnej aktywnosci fizycznej, przez eliminowanie ztych na-
wykow i redukcje stresu, po zwracanie wiekszej uwagi na kontekst spoleczny,
w jakim si¢ funkcjonuje, i dbanie o jakos$¢ relacji®.

Kolejny raz ,[...] z pomocg przychodzi technologia: niezliczone aplikacje mo-
bilne, osobiste rejestratory i czujniki pozwalaja nam dokladnie zapisywac i ana-
lizowa¢ najbardziej prozaiczne aspekty codziennosci”*. Owa ,,obsesja” stala sie
fundamentem ruchu Quantified Self (miedzynarodowej wspdtpracy uzytkowni-
kow i twércow narzedzi-aplikacji stuzacych do self-trackingu®), ktérego ideg jest
»samopoznanie dzigki danym” [Self knowledge through numbers].

Poczawszy od aplikacji (np. Nutrimo — wykonujacej pomiar dziennego spo-
zycia kalorii, Sleep Cycle - mierzacej efektywno$¢ snu, Miso — czas spedzany
na ogladaniu telewizji, iFever — temperature ciata, Lumosity — kondycje mozgu,
Mr Mood - bedacej ,,dziennikiem” nastroju, samopoczucia) rynek zapetniony
zostal gadzetami, czujnikami, sensorami - najczesciej w postaci bransolety lub

2 Behance.net: Nissan Micra CC. Zrédlo: http://www.behance.net/gallery/2223868/Nissan-
Micra-CC (data dostepu: 8.06.2014).

22 A. ALDRIDGE: Konsumpcja..., s. 117.

» Nauka.gadzetomania.pl: O. DRENDA. Homo quantificatus: Lepsze zZycie dzigki pomia-
rom. Zrédlo: http://nauka.gadzetomania.pl/2013/05/20/homo-quantificatus-lepsze-zycie-dzieki-
pomiarom (data dostepu: 11.06.2014).

% Natemat.pl: Self-tracking czyli jak dzigki technologii zmierzy¢ swoje zycie od a do z. Zrédlo:
http://natemat.pl/70861,self-tracking-czyli-jak-dzieki-technologii-zmierzyc-swoje-zycie-od-a-do-
z (data dostepu: 11.06.2014).

% Quantified Self. Zrédlo: http:/quantifiedself.com/about/ (data dostepu: 11.06.2014).
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zegarka - ,technologii do noszenia” [wearable technology] (np. Jawbone UP,
Fitbit, Samsung Gear 2) dokonujacej pomiaru podstawowych, codziennych ak-
tywnosci (ruch, sen, godziny spedzone za biurkiem, spozyte i spalone kalorie).
Przyktadowo: dzigki opasce Nike+ FuelBand (stanowigcej swoisty wzorzec dla
wspoélczesnych miernikéow dziennej aktywnosci) kazde dziatanie uzytkownika
moze zosta¢ przeliczone na jednostki NikeFuel (dodatkowa opcja jest lokalizacja
dzieki nadajnikowi GPS oraz mozliwo$¢ pomiaru tetna). Gadzet wykorzystuje
mechanizm grywalizacji — wyniki mozna publikowa¢ na dedykowanej platfor-
mie lub portalach spolecznosciowych i rywalizowa¢ ze znajomymi - i przede
wszystkim: osigga¢ wyznaczone cele [goals], wzbogacac ,,samowiedze”. W po-
dobny sposob dzialal (dedykowany biegaczom) system Nike+: czujnik umiesz-
czony w bucie za pomocg fal radiowych przesylal parametry (czas aktywnosci,
przebiegniety dystans oraz tempo biegu) na polaczony z nim iPod lub iPhone,
nastepnie za$ po synchronizacji danych na osobisty profil Nike (tu, podobnie
jak w przypadku omawianej wcze$niej opaski, mozliwa byla publikacja, poréw-
nywanie, analiza sportowych wynikéw uzytkownika, wyznaczenie i osigganie
celow — prowadzenie cyfrowego ,dzienniczka biegowego”*). Jak podkreslajg au-
torzy Grywalizacji...:

Umiejetnie wprowadzona mechanika gry zamienia prosty miernik w co$ bar-
dziej zabawnego, wciagajacego i spotecznego?.

Aspekt ,,spotecznos$ciowy” bardzo silnie odznacza si¢ w calej rozgrywce:

Gdy gracz zaczyna bieg, aplikacja wysyla informacje¢ do jego znajomych i prosi
o0 ich wsparcie. Za kazdym razem, gdy znajomy kliknie przycisk »lubig«, apli-
kacja odtwarza dzwiek wiwatu, informujac biegacza o wsparciu udzielonym
przez znajomego?.

Podsumowujac te czes$¢ refleksji: ,,inteligentne” opaski lub sportowe zegarki
(np. Adidas miCoach Smart Run) wzgledem podobnych urzadzen starszej gene-
racji (np. pulsometréw) wyrdznia mozliwo$¢ komunikacji (obecnie najczesciej za
pomoca modutu WiFi) z Internetem oraz ,dzielenia si¢” [sharing] ze znajomymi
informacjami o swoich postepach, wzajemnego motywowania do osiggania co-
raz lepszych rezultatéw w uprawianym sporcie.

Na konferencji deweloperéw Apple (WWDC), 2 czerwca 2014 roku, zaprezen-
towany zostal Healthbook (agregat dla aplikacji z dziedziny ,,zdrowie”). Koncern

6 Apple.com: Nike+ iPod. Zrédto: https://www.apple.com/pl/ipod/nike/run.html (data do-
stepu: 11.06.2014).

¥ G. ZICHERMANN, C. CUNNIGHAM: Grywalizacja: mechanika gry na stronach WWW
i w aplikacjach mobilnych. Przel. R. JoXca. Gliwice 2012, s. 94.

% Ibidem, s. 95.



120 Rozdziat 6. Konteksty post-masowosci - personalizacja i kastomizacja...

z Cupertino poszedl o krok dalej niz konkurenci i postanowil, dzieki odpowied-
nim aplikacjom, dostarcza¢ bardziej szczegélowej diagnozy naszego aktualnego
stanu zdrowia (,,Tetno, spalone kalorie, poziom cukru we krwi, cholesterol —
aplikacje zdrowotne i fitnessowe s3 zgromadzone w jednym miejscu™). Zda-
niem dra Johna H. Noseworthy’ego, szefa kliniki Mayo, HealthKit zaprojektowa-
ny przez Apple ma potencjal ,,zrewolucjonizowania interakcji pomiedzy branzg
opieki zdrowia i ludzmi”. Klinika Mayo juz pracuje z Apple nad aplikacja, ktéra
bedzie umozliwia¢ pomiar ci$nienia krwi i wyslanie automatycznej informacji-
-alertu do lekarza w razie nieprawidlowego wyniku badania®.

W odpowiedzi na pomyst firmy Apple, 25 czerwca 2014 roku, koncern z Mo-
untain View przedstawil Google Fit - platforme organizujacg wszystkie dane
plynace z posiadanych urzadzen, czujnikéw zdrowia, sensoréw, tzw. wearables,
tworzac osobisty profil uzytkownika®. Czy wkrotce nastapi era smartfonowych
»ksigzeczek zdrowia”?

W tym miejscu mozemy si¢ réwniez zastanowi¢ nad realng potrzeba wyko-
nywania tego typu praktyk i o kreowanie popytu na wszelkiego rodzaju gadzety,
czy tez platne aplikacje. Nie ulega watpliwosci, ze w czasach zwigkszajacej sie
nieokreslonosci, chaosu informacyjnego, coraz czesciej sklaniamy si¢ ku na-
rzedziom, ktére moga nam zaoferowa¢ wieksze lub mniejsze poczucie kontroli,
uporzadkowania. Wazna jest réwniez wspomniana wczes$niej motywacja, reali-
zowanie swoich ambicji, doskonalenie swojego ciata (i umystu), aspekt prozdro-
wotny. Sprébujmy w tym kontekscie przyjrzec sie blizej systemowi Nike+. Cho¢
celem tej firmy bylo:

[...] wzmacnianie lojalnoéci wzgledem marki i sprzedanie wigkszej ilosci
sprzetu sportowego, bardzo dokladnie zastanowiono sig, jakiego rodzaju osoby
beda wykorzystywaty aplikacje, i postarano si¢ sprostac ich oczekiwaniom. Nie
zaczeto przypisywaé punktéw i odznaczen za kupowanie produktéow firmy;
postawiono raczej na uczynienie biegania ciekawszym i przyciagniecie w ten
sposéb wiekszej liczby 0sdb do tej dyscypliny sportu, a przy okazji sprzedanie
im wiekszej liczby produktéow firmy*.

Tego typu marketing wspiera si¢ na symbiozie pomiedzy firma i konsumentem.
Doswiadczenie, warto$¢ dodana (w postaci platformy spotecznosciowej) wzmac-
nia komunikacje i wi¢Z z koncernem.

¥ Macrumors.com: J. CLOVER: A look at ‘Health’ and ‘Healthkit’. Apple’s Health Initiative.
Przel. B. OrzEr. Zrédlo: http://www.macrumors.com/2014/06/02/apple-health-initiative/ (data
dostepu: 14.06.2014).

% Tbidem.

31 Theverge.com: D. SEIFERT: Google responds to Apple Healthkit with Google Fit. Zrédlo:
http://www.theverge.com/2014/6/25/5842000/google-announces-google-fit-to-organize-all-of-
your-health-data (data dostgpu: 26.06.2014).

2 G. ZICHERMANN, C. CUNNIGHAM: Grywalizacja.., s. 94.
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Przy okazji omawiania przykladéw programoéw, gadzetow stuzacych do self-
-trackingu warto wspomnie¢ o swoistym fenomenie gier kinetycznych z gatunku
fitness® - adekwatnym egzemplum jest interfejs programu EA Sports Active 2
dla konsoli PlayStation 3 (gra ,zapewnia autentyczne rezultaty z fitnessu przy
wykorzystaniu innowacyjnych urzadzen peryferyjnych i monitoringowi proce-
séw biometrycznych™*). Ruch uzytkownika odbierany jest przez przyczepione
do rak i nog sensory, z kolei pulsometr (komplementarna cze$¢ zestawu czujni-
kéw) nadaje aktywnosciom realistyczny ton, przekazuje graczowi sygnaly ply-
nace z jego ciala. Z pozoru wirtualna rozrywka poprzez calo$ciowe zaangazo-
wanie playera staje si¢ rzeczywistym wysilkiem - gra z wymiaru ,,mentalnego”,
wyobrazeniowego, wchodzi w stadium ,,fizyczne”, ,miesne™.

6.2. Smartfon jako manifestant osobowosci

W Zrozumieé media Marshall McLuhan pisal:

[...] dziecko i nastolatek podchodza do telefonu w ten sposdb, ze tula sznur
i stuchawke, jakby to byly ulubione zwierzaki®.

Wspolczesnie transformacji ulegla jedynie forma urzadzenia (to kieszonkowe
multimedium ze szkla i aluminium lub plastiku), natomiast podejscie do urza-
dzenia, emocjonalnos¢ z nim zwigzana - nie ulegla zmianie. Smartfon jest ga-
dzetem (a moze nawet jednym z najwazniejszych ,narzedzi”) dnia codziennego.
Przedmiotem osobistym, ktéry wchodzi wrecz w intymna relacj¢ z uzytkowni-
kiem, jako powiernik informacji niemalze wszystkich dziedzin zycia (i pomyslec,
ze dawniej zapisane w niewielkiej pamieci telefonu numery do znajomych byly
szczytem komunikacyjnego luksusu). Nietrudno zgodzi¢ si¢ z Rochem Sulimg,
ktéry zauwaza, ze:

[nie od dzi$ - dop. B.O.] obserwujemy swoiste »wtapianie sie« komorki w na-
sz codziennos¢. Telefon komorkowy znacznie czgsciej niz stacjonarny staje sie
czyms$ »naturalnyme, w sposdb niezauwazalny wlaczony jest w kolekcje pry-
watnych przedmiotéw, w sposéb »naturalny« zasiedla nasze kieszenie, dam-
skie torebki, podreczne schowki, blaty biurek i stoltdéw, nie jest dysonansem
w przestrzeni kuchni, tazienki, a nawet sypialni. Telefony komdrkowe maja

¥ O czym pisatam m.in. w artykule: Ciafo-przestrzesi-interakcja. O doswiadczeniu uzytkow-
nika w grach kinetycznych. ,Transformacje” 2013, nr 1-2 (76-77), s. 191-206.

3 EA Sports Active 2. Zrédlo: http://pl.playstation.com/easportsactive2/ (data dostepu:
13.06.2014).

% B. Orzgvr: Cialo-przestrzetni-interakcja..., s. 194-195.

% M. McLUHAN: Zrozumie¢ media. Przedtuzenia cztowieka. Przel. N. Szczucka. Warszawa
2004, s. 345.
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dzi$ status »rzeczy osobistych«, status jednak dosy¢ dramatyczny, gdyz tak
czesto — jeszcze dobre (Srednio co 18 miesiecy) wymieniamy je na »mlodsze«
technologicznie i nigdy w zwigzku z tym nie zyskujg one miana papieroénicy
czy scyzoryka »po dziadku«®.

Smartfon jest czescia swojego wiasciciela, musi zatem w odpowiedni sposob wy-
razac¢ jego unikalno$¢. Otaczamy si¢ porecznymi mediami, ktére w zalozeniu
maja ulatwia¢ nam zycie - ale czy tak jest na pewno? Znéw dochodzi do rozdar-
cia uzytkownika w technologicznym ,,mie¢ czy by¢?” (z réwnoczesng mozliwos-
cig transmisji swojego ,,ja”). Maciej Zakowski konstatuje, ze:

Pojawiaja si¢ oczywiscie glosy sprzeciwu wobec kultury materialnej; mowimy
o konsumeryzmie, towarowym fetyszyzmie i gadzetomanii, lecz traktujemy je
jako pewne skrajnoéci na pewnym obszarze zycia [...]. Tymczasem otaczamy
sie coraz wigkszg liczbg przedmiotéw, ktore s3 nam niezbedne do normalnego
funkcjonowania. [...] Przyspieszony rozwdj technologii i powigzana z nim nie-
bywala predkos¢, z jaka tych przedmiotéw przybywa, sprawiaja, ze potrzeba
nie jest juz matka wynalazku, ale zalicza si¢ w poczet jego potomstwa’®.

Sprobujmy sie zastanowi¢, jakie jest miejsce ,,rzeczy” w ekosystemie ,self”
czlowieka. Juz samo pojecie ,kultury konsumpcyjnej” rzuca na nie specyficz-
ne $wiatlo, bo to ,[...] nie tyle nabywanie wszelkich dobr w celu zaspokajania
podstawowych potrzeb biologicznych, co kreowanie pewnych wizerunkéow, kul-
tywowanie pewnych styléw zycia, co oznacza réwniez dochodzenie do zbioro-
wych i jednostkowych tozsamosci z uzyciem owych débr”?. Faktem jest, ze bez
wzgledu na ich przynaleznos¢, jesteSmy od nich uzaleznieni, spetniajg one rézne
funkcje z wyraznym akcetem potozonym na kreacj¢ indywidualnosci, stylu zy-
cia, ktéorym (mniej lub bardziej sSwiadomie) pragniemy si¢ obnosi¢. Jak zaznacza
Radostaw Sierocki:

[...] powierzamy rzeczom naszg tozsamos¢, utrwalamy w rzeczach i poprzez
rzeczy nasze spoleczefistwo oraz zapisujemy zasady i wartosci lezace u pod-
staw naszej kultury, zawierzamy rzeczom losy naszej codziennosci (nie za-
wsze je rozumiejac) w taki sposob, ze ewentualne znikniecie klas czy typow
rzeczy nie moze nie pozosta¢ bez wplywu na trwanie i ksztalt spoleczenstwa
i kultury*.

77 R. SuLiMma: Telefon komérkowy — busola codziennosci. W: Gadzety popkultury. Spoteczne
zycie przedmiotéw. Red. W. Gopzic, M. ZAKowsKI. Warszawa 2007, s. 204-205.

¥ M. ZAKOWSKL: Zycie spoleczne przedmiotéw w kulturze popularnej. W: Gadzety popkul-
tury..., s. 7-8.

* J. BARANSKL: Swiat rzeczy..., s. 303.

40 R. S1ErOCKI: Kultury rzeczy. W: Rzeczy i ludzie. Humanistyka wobec materialnosci. Red.
J. KowaLEwsk1, W. P1asEk, M. SLiwa. Olsztyn 2008, s. 175.
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Kolejne ,,przedtuzenia czlowieka” (postugujac si¢ terminologia mcluhanowska)
stanowia o dopelnieniu naszego codziennego zycia, jak i naszej osobowosci, na-
szego ego. Zdaniem Bruce’a Sterlinga ludzie i rzeczy wspdtpracuja w techno-
-spoleczenstwie, techno-kulturze. Calo$¢ rozbija si¢ o cztery ich kategorie:
artefakty (najprostsze rzeczy, zasilane sita mie$ni), maszyny (bardzo zlozone,
wymagajace specjalistycznej wiedzy dla budowy, wykorzystania, zastosowania),
produkty (anonimowe, wytwarzane masowo) oraz gizma*' (kategori¢ najbardziej
adekwatna dla toczonego przeze mnie wywodu) - ,,przedmioty wysoce nietrwa-
te, wielofunkcyjne, »barokowo wyposazone«, zwykle programowalne i polaczo-
ne ze sobg w sieci (internetowej), dlatego z rzadka »samotne« (pojedyncze)™?.
Po raz kolejny pojawia si¢ kwestia ,,nadmiaru” mozliwoséci*’, zaposredniczanie
»szwedzkiego stotu” tozsamosci. Skoro jednak chce, by gadzet ,wykrzyczal”
moje »ja”, jestem zmuszony poddac sie prymatowi personalizacji za pomoca rdz-
nych rodzajéw etui (fantazyjne i kiczowate - dla nastolatki, proste i skérzane -
dla profesjonalisty), stuchawek, akcesoriow. Interesujacym przykladem jest iPod,
ktérego personalizacja moze stanowi¢ wazny argument w procesie decyzyjnym
zakupu odtwarzacza muzyki:

Jego wyglad mozna dostosowywa¢ do potrzeb i preferencji uzytkownika, $cia-
gajac nowe tapety, naklejajac unikalne wzory na kotko nawigacyjne i ubierajac
go w modne, silikonowe i skorzane pokrowczyki w dowolnym kolorze*!.

Smartfon moze réwniez stanowi¢ pewnego rodzaju dodatek modowy. Przy-
kladowo zwdémy uwage na modele telefonéw powstale w kolaboracji z projek-
tantami mody, np. LG Prada lub Samsung Armani. Obecnie réwniez niemalze
kazdy kreator i kazda sieciowka wprowadzaja co sezon kolekcje dodatkow dla
segmentu mobile (najczesciej dla iPhonéw i iPadéw). Smartfon lub tablet ma
w zwigzku z tym ,,stopi¢ sie” z naszym stylem i zakupionymi w danym sklepie
ubraniami. Na marginesie mozna dodac¢, ze owo akcesorium (w zwiazku z ce-
nowa dostepnosciag w poréwnaniu do ubran sprzedawanych przez domy mody)
moze stanowi¢ namiastke luksusu, posiadania ,czegos” od projektanta, zaspo-
kojenia swojej préznosci (a przy okazji pretekstem do pochwalenia si¢ nowym,
designerskim nabytkiem na Instagramie).

' B. STERLING: Shaping Things. Cambridge-London 2005, s. 8-14. Przel. B. ORZEL.

2 R. SIEROCKI: Kultury rzeczy..., s. 180.

** Przez ktora jednak przemawia pewna doza naturalno$ci, gdyz ,,[...] istota gizmo i gizmo-
izacji polega na mnozeniu niepotrzebnych funkcji, ktére poza tym, ze cieszg oko i ucho, dajg
poczucie wchodzenia w bezposrednie interakcje z rzeczami lub za sprawg rzeczy”; ibidem, s. 182.
Zob. B. STERLING: Shaping Things..., s. 18.

* G. MILLER: Teoria szpanu. Seks, ewolucja i zachowania klienta. Przel. B. REszuta. War-
szawa 2010, s. 69.
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Co jeszcze ciekawe w temacie mody, Rich Ling i Jonathan Donner uwzgled-
nili dostosowanie samego modelu telefonu lub urzadzenia do spetnianej funkcji
lub osobowosci (sa to pewne uogélnienia, stereotypowe obrazy):

Tak jak w przypadku innych akcesoriéow tego typu, jest dobierany i uzytko-
wany z uwzglednieniem wrazenia, jakie ma wywiera¢. Duze, wielofunkcyjne
urzadzenia typu palmtop (PDA, czyli personal digital assistant) najpewniej
okresla biznesmena; iPhone moze charakteryzowa¢ typ miodego mieszkanca
miasta; maly intensywnie pokolorowany telefon z klapka jest znakiem pnacej
sie po drabinie spolecznej, $wiadomej mody kobiety itd.*.

Obecnie 6w podzial zostal zniesiony (nawet BlackBerry, utozsamiane dotad
z klientem biznesowym, wyparte zostalo przez urzadzenia z jabluszkiem) -
czedciej to wlasnie akcesoria petnia funkcje tego typu identyfikacji. Rynek smart-
fonéw zostal podzielony pomiedzy najwigksze koncerny (czyt. Apple i Sam-
sung)*® i to wlasnie dla tych urzadzen, w duzej mierze, projektowane s wszel-
kiego rodzaju dodatki.

Telefony staly sie jeszcze bardziej ,,osobiste” dzieki (wspomnianym przy oka-
zji self-trackingu) wearables. Technologie, dane, informacje o sobie nosi si¢ tak
jak ubranie, wszystko to musi ,dotrzymywac¢ kroku” uzytkownikowi. Dodatko-
we akcesoria wyrdzniajg swojego wiasciciela, dzigki nim moze on zmieni¢ swéj
sposdb komunikacji (przyja¢ tozsamos¢ gadzeciarza lub profesjonalisty), zas za
pomocg bizuteryjnych dodatkéw nadaé swojemu ,,self” (w sposob dostowny) po-
zadanego blasku i ekskluzywnosci. Smartfon bez odpowiedniej stylizacji nie jest
adekwatnym kompanem codziennosci. Jest produktem masowym - docelowo
powinien by¢ ,,jedyny w swoim rodzaju”.

6.3. Aplikacje mobilne: interfejs spersonalizowany —
interfejs osobisty

Kwestia osobistego urzadzania swojej przestrzeni w $rodowisku mobilnym
w sposob dostowny zaprezentowana zostala w reklamie mBanku (,mBank -
Ikona mobilnosci™). Bohater spotu buduje, organizuje zawarto$¢ ekranu glow-
nego za pomocg najwazniejszych dla niego aplikacji (w szczegdlnosci zas dla
reklamowanej ustugi bankowej mBanku: ,,Mi¢dzy »mapa« a »kalendarzem« po-

* R. LING, J. DONNER: Komdrka. Komunikacja mobilna. Przel. T. PLupOwsKI. Warszawa
2012, s. 45.

“ Tomsguide.com: M. SPOONAUER: Best Smartphones on the Market Now. Zrédlo: http:/
www.tomsguide.com/us/best-smartphones,review-2223.html (data dostepu: 25.06.2014).

¥ YouTube: mBank: Ikona mobilnosci. Zrédto: http://www.youtube.com/watch?v=mtXBpx
Zcaig (data dostepu: 28.06.2014).
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prosze!”). Interfejs utkany przez uzytkownika z wybranych przez niego aplikacji
mobilnych staje si¢ matrycg jego stylu zycia. Gdzie nalezy szuka¢ zrédel moz-
liwosci personalizacji interfejsu (ktére stanowig przede wszystkim o estetyce
i uzytecznosci dostosowanej do osobistych potrzeb uzytkownika)?

W publikacji Mechaniczne pigkno Davida Gelerntera bardzo wyraznie zosta-
to zaznaczone, jak aplikacje mobilne, to, co pojawilo sie poza konwencjonalnym
pojeciem pulpitu komputera, zmienilo dotychczasowe myslenie o tym, co mile
dla oka, fadne, estetyczne. Jak podkresla autor:

[...] pogon za picknem i elegancja okazuje sie sila sprawcza najwazniejszych
odkry¢ w historii maszyn obliczeniowych i nadal jest przyczyna postepu®.

U schytku XX wieku Gelernter prognozowatl:

Internet stwarza mozliwo$ci ignorowane dotad przez pulpit, wskazuje tez kie-
runki przyszlego rozwoju, ktére nie moga dotyczy¢ pulpitu. [...] Powstang in-
fostrady, o ktérych dzi$ jedynie czytamy. Ale po co to wszystko? Czy wspol-
czesne elektroniczne biurko cokolwiek skorzysta na powstaniu superszybkich
infostrad?®.

Bezsprzecznie to wlasnie pulpit komputera osobistego, sprowadzony do metafo-
ry ,biurka”, stal si¢ fundamentem ekranu gléwnego smartfona.

Mozliwos¢ personalizacji interfejsu telefonu komdrkowego jest znana i do-
stepna uzytkownikowi juz od pierwszych i najbardziej prymitywnych modeli
tych urzadzen (kolorowe tapety, polifoniczne dzwonki, aplikacje i gry dostepne
w modelu pay-per-download - wraz z wprowadzeniem dostgpu do Internetu).
Naturalnie wigc, skoro wspolczesny smartfon jest zminiaturyzowanym kompu-
terem, a zdolnosci jego personalizacji sa analogiczne do swojej ,,pelnowymia-
rowej wersji” (zdaniem Piotra Sitarskiego ,wraz z wielozadaniowoscig wzrasta
znacznie ilo§¢ narzedzi wykorzystywanych przez uzytkownika oraz dopasowy-
wania tychze narzedzi: od wygladu ikon, przez tlo, wygaszacze ekranu, dzwigki
towarzyszace pracy, az do odtwarzaczy muzyki i animacji™’) - kazdy ekran
to kompozycja ikon-narzedzi uzytkownika, ,,akcesoriéw”, ktére moga by¢ przez
niego dowolnie organizowane na miniaturowym ,,biurku”. Ustawienia zapisane
w poszczegolnych interfejsach sa przenoszone ,,cross-platformowo” (za posred-
nictwem ,,chmury” iCloud, OneDrive, Cloud Drive czy konta Google) pomiedzy
poszczegdlnymi urzadzeniami (PC - smartfon - tablet). Dzieki komunikacji za-

8 D. GELERNTER: Mechaniczne pigkno. Kryterium estetyczne w informatyce. Przet. A. Ra-
DOMSKI. Warszawa 1999, s. 11-12.

4 Tbidem, s. 140-141.

0 P. SITARSKI: Pokusy interfejsu. Od kart perforowanych do ekranowej wielozadaniowosci.
W: Wiek ekrandéw: przestrzenie kultury widzenia. Red. A. GwOZpZ, P. Zawojsk1. Krakéw 2002,
S. 462.
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posredniczonej przez dotyk metafora ,biurka” zostala ponownie w pelni ,,do-
$wiadczana” przez uzytkownika. Technologiczna historia zatoczyta kofo. A in-
stalowane aplikacje, ktdre sg zorganizowane w jej obrebie, stanowig ,tkanke co-
dziennosci”, refleksje ,ja”, jego potrzeb, pragnien i celow. Moze wlasnie dlatego
interfejsy ze sztafazem aplikacji — przyjmujac rozumienie techniki za Martinem
Heideggerem - to ,,cyfrowe sposoby i plaszczyzny odkrywania rzeczywistosci”,
uciele$nienie Heideggerowskiej ,,idei wy-dobywania $wiata™".

6.4. Konkluzje

Jak tworzy¢ wlasna, indywidualng matryce w kulturze nieograniczonej kon-
sumpcji? ,,Swiat peten mozliwoéci” - jak pisze Bauman - ,,jest jak st6t szwedzki
zastawiony smakowitymi daniami, zbyt licznymi, by nawet najwieksi smako-
sze mogli sprébowac ich wszystkich”, zas ,,[...] najtrudniejszym wyzwaniem dla
konsumenta jest konieczno$¢ dokonania wyboru: koniecznos¢ rezygnacji z pew-
nych opcji bez mozliwosci ich sprawdzenia”?. Wcigz pojawiaja sie nowe alter-
natywy ekspresji, ,wzbogacania” Zycia, czesto tez: inne warianty tych samych
produktéw-narzedzi, obleczone w odmienng estetyke, kontrolujace te same pa-
rametry rzeczywistosci. Sprobujmy sie zastanowic: jaka przysztos¢ ma w obliczu
tych faktow nurt self-trackingu, cala kultura ufundowana na ,self”? Jaki gleb-
szy sens ma personalizacja, kastomizacja interfejsoéw? Czy (jak zwykle) ma ona
wymiar marketingowy, czy tego typu potencjal urzadzenia moze przyciagnac
jedynie potencjalnych klientéw, wyrézni¢ si¢ wsréd konkurencji?
Moje rozwazania zakoncze stowami Rocha Sulimy, ktéry uwaza, ze:

[...] gwaltownie poszerzajace si¢ technologiczno-komunikacyjne wtasciwosci
TK [telefonu komdrkowego — przyp. B.O.] [...] sprawiaja, ze cztowiek zyskuje
swego rodzaju elektroniczng »cielesno$é, a ta coraz lepiej koresponduje z jego
cyfrowa osobowoscia, ktdrg wida¢ choéby w postepujacej parametryzacji czyn-
nosci naszego organizmu, stanéw psychicznych i zachowan spotecznych™.

Dryfujemy w stron¢ nowych mozliwosci doswiadczania codziennosci, odkry-
wania nowych horyzontéw kultury, co nieustannie zostaje zaposredniczane przez
aplikacje, ktore ,,opisujg” niemalze kazda, najdrobniejsza czes¢ naszego zycia, na-
$zego ,ja.

' P. CELINSKI: Interfejsy. Cyfrowe technologie w komunikowaniu. Wroctaw 2010, s. 16-17;
zob. M. HEIDEGGER: Pytanie o technike. W: IDEM: Technika i zwrot. Przet J. M1zERA. Krakow
2002, s. 7, 19, 22.

32 Z. BAUMAN: Plynna nowoczesnosé. Krakow 2006, s. 97.

3 R. SuLima: Telefon komérkowy — busola codziennosci. W: Gadzety popkultury..., s. 205;
warto zaznaczy¢, ze tekst zostal opublikowany w 2007 roku, obecnie wszystkie te procesy, o kto-
rych pisal wéwczas autor, zostaly zintensyfikowane, chociazby poprzez self-tracking.
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7.1. Innowacyjnosc¢

Na poczatku byl problem, ludzka potrzeba (mniej lub bardziej u§wiadomiona),
badz tez pasja twdrcow, ktora w wyniku pewnych decyzji miala doczeka¢ si¢
komercjalizacji. Pdzniej nadszed! czas kreatywnej obudowy tematu. Na kazdym
etapie drogi do sukcesu zawsze nastepuje weryfikacja przedstawionego rozwigza-
nia (niezaleznie od tego, czy bedzie to produkt, czy ustuga) w oparciu o kategorie
innowacyjnos$ci, nowosci'. Spelniajac ten warunek, mozliwe jest np. uzyskanie
dofinansowania z odpowiednich zrédel. Rdwniez sama obecno$¢ na rynku moze
bardzo szybko zweryfikowa¢ to wymaganie (,Kluczem do konkurencyjnosci
jest innowacja, a tempo zmian w technice, technologii i organizacji sprawia, ze
tylko przedsiebiorstwo zdolne do wprowadzania zmian innowacyjnych moze
utrzymac si¢ na rynku”?).

To, co innowacyjne, nowe, wyrdzniajace si¢, potencjalnie ,lepsze”, przy-
ciggnie zatem uwage grupy docelowej, do ktdrej kierowany jest dany produkt.
Nie bez przyczyny ,,innowacyjno$¢” stanowi kolejne stowo-wytrych wspotczes-
nosci - jest czynnikiem pozadanym w biznesie, Zyciu codziennym, kultu-
rze (réwniez cztowiek jako ,produkt” na rynku pracy musi by¢ innowacyj-
ny). Hasto ,Innovate or die!”, czyli ,Wyrdznij si¢ lub zgin!”, staje si¢ kluczem
do zrozumienia tej cechy, tego ,sposobu myslenia” (jak o innowacyjnosci

! ,Innowacja [lac. innovatio - odnowienie] stanowi nowa (dla organizacji, spolecznosci czy
cywilizacji), wprowadzong przez czlowieka warto$¢ badz jakos¢ dotyczaca jej celow lub sposo-
bow ich realizacji”; za: Wikipedia.pl: Innowacyjnos¢. Zrédlo: http://pl.wikipedia.org/wiki/Inno
wacja_biznesowa (data dostepu: 9.07.2014).

2 K.B. MAtTUsiak: Wprowadzenie. W: Innowacje i transfer technologii. Stownik pojeé. Oprac.
G. BuczyNska. Warszawa 2005, s. 5. Zrédlo: http://www.parp.gov.pl/files/74/81/105/inn_trans
fer_tech.pdf (data dostepu: 9.07.2014).
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pisze Pawel Szwarcbach)’. Z czym jeszcze tacza sie innowacje, jakie jest ich
znaczenie?

Joseph Shumpeter - austriacki ekonomista, ,,prorok innowacji” - upatruje
w nich:

[...] motoru napedowego kapitalizmu, poréwnujac je do mutacji — motoru na-
pedowego ewolucji. Podobnie jednak jak niezmutowane w odpowiednim czasie
i w odpowiedni sposob gatunki zwierzat ging, podobnie ging nieinnowacyj-
ne przedsiebiorstwa. Innowacje zaburzaja status quo, lecz bez pewnej dozy
zniszczenia i niepewnosci nie moze by¢ rozwoju. Schumpeter nazywa ten pro-
ces creative destruction, czyli kreatywna destrukcjg, i uwaza go jednoczesnie
za podstawe i bolaczke kapitalizmu®.

Zderzenie z tym, co nowe, niekoniecznie przystajace do konwencjonalnego ro-
zumienia problemu, moze stanowi¢ o przelomie w danej dziedzinie, zapoczat-
kowaniu nowego trendu, a takze o wyjsciu z kryzysu (bardzo czesto to wlasnie
on jest katalizatorem innowacji)’. Innowacyjnos¢ to pojscie pod prad, zmiana
w tradycyjnej koncepcji myslenia o rzeczywistosci.

Carmine Gallo w ksigzce Steve Jobs: Sekrety innowacji... przytacza powie-
dzenie, ktorego autorem jest amerykanski ekonomista Tapan Munroe:

Innowacyjnos¢ to szeroka koncepcja. Mamy innowacyjnos¢ przez »male i«
i przez »duze I«. Ta druga dotyczy takich wynalazkéw, jak Internet, silnik
spalinowy, kod kreskowy. Ale innowacyjnos¢ to takze drobne, ciagte ulepsze-
nia, ktére pomagaja radzi¢ sobie z zyciem, rozwija¢ firme, udoskonala¢ swoje
produkty albo podnosi¢ wydajnosc®.

Innowacyjnos¢ — nawet jesli nie jest wzniosta koncepcja, ktora wywraca calg
kulture do géry nogami — moze by¢ mala zmiang, ktéra najzwyczajniej wzbo-
gaca nasze zycie w kreatywny sposéb. Te drobne elementy moga w przysztosci
stworzy¢ wspaniala, przelomowa konstrukcje. Innowacja jest nie tylko celem
samym w sobie, ale réwniez srodkiem do jego osiagniecia. Bo jak podsumowuje
Gallo:

Innowacyjno$¢ to nowy sposéb myslenia, przynoszacy pozytywne zmiany.
Cos$, co poprawia jakos¢ zycia’.

3 Brief.pl: P. SzwARCBACH: Innowacyjnosé, czyli co? Zrodlo: http://www.brief.pl/artykul,
1253,innowacyjnosc_czyli_co.html (data dostepu: 9.07.2014).

* Ibidem.

> C. GaLLoO: Steve Jobs: Sekrety innowacji. Zupetnie inaczej — reguly przelomowego sukcesu.
Przel. A. SoBoLEwskA. Krakow 2011, s. 12.

¢ Ibidem, s. 15.

7 Ibidem, s. 14.



7.2. Start-up 129

Nieustanna zmienno$¢, modyfikacje, kastomizacje, ryzyko sa tym, co
utrzymuje nas przy zyciu. ,Kluczem do $wietlanej przyszloéci jest innowacja”
[The key to the bright future is innnovation] — w artykule pod tym jakze wymow-
nym tytulem Bill Gates zauwaza, ze:

W ciagu ostatnich dwustu lat innowacyjno$¢ wydluzyla nasze zycie ponad
dwukrotnie, dala nam tanig energie i wiecej Zywnosci. Jesli wyobrazimy so-
bie, jak bedzie wygladal §wiat za dziesi¢¢ lat bez dalszych innowacji w zakresie
opieki zdrowotnej, energetyki czy zywnosci, wylania si¢ ponury obraz®.

Jak zaznacza rowniez Kieran Levis:

To ekonomiczne konsekwencje innowacji technologicznych, a szczegdlnie
dramatyczne zmiany kosztéw, prowadza do transformacji rynkéw, branzy
i spoteczenstw. Najwazniejszy czynnik wzrostu gospodarki §wiatowej w ciagu
dwdch ostatnich stuleci to ogromny spadek kosztéw transportu ludzi i towa-
réw, a w ostatnich czasach - réwniez przesylu informacji. Odkad rozwinat sie
Internet, koszty kranicowe transferu informacji spadty niemal do zera. Konse-
kwencje prawa Moore’a (zgodnie z ktérym liczba tranzystoréw, ktére mozna
zmiesci¢ w jednym ukladzie scalonym, zwigksza si¢ dwukrotnie w ciagu pot-
tora roku) nie ograniczajg si¢ do zwiekszenia mocy obliczeniowej komputerdéw
- w rezultacie bowiem stajg sie réwniez coraz tansze i coraz wiecej ludzi na
nie stac’.

W rdzeniu innowacji znajduja si¢: ciagla nauka, stale doskonalenie sie, przysto-
sowanie do zmieniajgcego si¢ swiata. Innowacyjno$¢ - jak mawiat Steve Jobs -
»0drdznia lidera od nasladowcy™’. Nie kazdy moze by¢ wynalazca, lecz kazdy
moze by¢ innowatorem, mysle¢ kreatywnie, ,myslec¢ inaczej” [think different].

7.2. Start-up

Jak powiedzial Adalio Sanchez, dyrektor generalny IBM:

Wigksza innowacyjnos¢ nie zawsze musi wymagaé wiecej dolaréw. Chodzi
o to, jak te dolary wykorzystasz'.

$ FT.com: B. GatEs: The key to the bright future is innovation. Przet. B. Orzet. Zrédlo:
http://www.ft.com/cms/s/0/a4810bb2-0c75-11df-a941-00144feabdc0.html#axzz39E24yU00 (data
dostepu: 12.07.2014).

® K. LEvis: Tworcy i ofiary ery Internetu. Przel. A.D. CzajkowskA. Warszawa 2010, s. 16.

10 C. GaLLO: Steve Jobs: Sekrety innowacgji..., s. 19.

" Ibidem, s. 12.
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Zdobycie funduszy na uruchomienie wlasnego start-upu, w dalszej kolejnos-
ci - firmy, stanowi jedynie wierzcholek géry lodowej. Czy innowacyjny pomyst
obroni si¢ sam? W kulturze ryzyka nawet doskonale wyczucie rynku i potrzeb
konsumentéw nie stanowi gwarancji sukcesu. Mimo wszystko zalozenie wtasne-
go start-upu kusi mozliwosciami, ktdre niesie ze soba tego typu projekt. Jak pisze
przewrotnie Radostaw Omachel:

W zasadzie sg tylko trzy sposoby, zeby z dnia na dzien zosta¢ milionerem: tra-
fi¢ szostke w lotto, dostac spadek po bogatym wujku albo zalozy¢ internetowy
start-up, mikrofirme, ktéra bogaty inwestor odkupi za ci¢zkie miliony*.

Na czym tak naprawde polega ten biznes?

7.21. Czym jest start-up? Problemy definicyjne

Pojecie start-upu (w szczegdlnosci w polskim kontekscie) nastrecza ogromnych
probleméw definicyjnych, co z cala pewnoscig stanowi skutek adaptacji tego ter-
minu z repertuaru pojeciowego stosowanego na rynku amerykanskim. W wielu
przypadkach okreslenie to bywa naduzywane (o czym pisze m.in. Pawel Tka-
czyk: ,Tymczasem zalozyciele [start-upu - przyp. B.O.] nie chcg zmieniaé §wiata
- majg bardziej przyziemny cel: pozy¢ za pienigdze inwestora”?). W lutym 2011
roku na stronie fanpage magazynu Proseed na Facebooku wywigzala si¢ burzli-
wa dyskusja, dotyczaca definicji start-upu:

W naszym wesolym kraju wida¢ trend, gdzie kazdy nowy biznes okreslany jest
start-upem - fryzjer, krawiec i stronka w PHP integrujaca ogloszenia z osie-
dla. Naszym zdaniem [redakcji magazynu Proseed — przyp. B.O.] start-up, aby
nosi¢ t¢ dumng nazwe, powinien zawiera¢ jaki§ komponent technologiczny,
dzieki ktéremu mozliwe jest osiggniecie bardzo szybko rosngcych przychodéw
z potencjalem do przejécia w faze growth'.

Podczas lektury i analizy dostepnych w Internecie i w publikacjach facho-
wych definicji start-upu mozna moéwi¢ o dwdch ,,szkotach” w refleksji nad tego
typu tworem biznesowym. Na jednym biegunie znajduje si¢ pojecie szerokie,
nieostre, prezentowane przykladowo przez anglojezyczng Wikipedig, w ktorej

2 R. OMACHEL: Smartfonowe biznesy. ,Newsweek” 2013, nr 22, s. 71.

13 P. TKACZYK: Startup — to nie brzmi dumnie. Zrédto: http://pl.paweltkaczyk.com/startup-
to-nie-brzmi-dumnie/ (data dostepu: 15.07.2014).

1 Facebook.com: Magazyn Proseed: Czym wlasciwie jest start-up? Zrodto: https://www.face-
book.com/notes/magazyn-proseed/czym-wlasciwie-jest-start-up/188220634542364 (data doste-
pu: 15.07.2014).
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okreslenie ,start-up company” dotyczy kazdego nowo powstalego biznesu'®. Do
tej grupy zaliczaja sie nastepujace definicje:
Wg Polskiej Agencji Rozwoju Przedsigbiorczosci: ,,Okredlenie to nie znaczy
nic innego jak po prostu biznes. Méwiagc dokladniej — osoba, ktéra prowadzi
start-up, startuje z budowaniem swojego biznesu, wykonuje pierwsze kroki
ku niezaleznosci finansowej. Start-up to nic innego, jak mloda firma tworzo-
na przez z reguly mlodych ludzi. Oczywiscie start-up moga tworzy¢ réwniez
osoby, ktére majg 40 i wigcej lat™.
Start-up - zdaniem Neila Blumenthala, wspoizalozyciela Warby Parker - jest
»firmg pracujaca nad rozwigzaniem problemu, gdy jego rozwiazanie nie jest
oczywiste, za$ sukces nie jest gwarantowany”".
W polskiej Wikipedii czytamy, ze start-up to ,firma lub tymczasowa organi-
zacja stworzona w celu poszukiwania modelu biznesowego, ktéry gwaranto-
walby jej rozwdj. Firmy te zwykle maja krétka historie, sa w fazie rozwojowej
i aktywnie poszukuja nowych rynkéw™s.
Wedlug Erica Riesa, autora Metody Lean Startup: ,,start-up to ludzka instytu-
cja stworzona z mysla o budowaniu nowych produktéw lub ustug w warun-
kach skrajnej niepewnosci™.
Jak natomiast ttumaczy Pawel Tkaczyk: ,Start-up to hipoteza i jedyny plan,
jakiego wobec Ciebie powinno si¢ wymaga¢, to wiedzie¢, jak ja zweryfikowac.
»Zamierzam opanowac X procent rynku Y w okresie Z« (Twoj plan) powinno
zostaé zastgpione przez »Wydaje mi si¢, ze mozna opanowac ten rynek. A to
jest pomyst na eksperyment, dzigki ktéremu bede mogt zweryfikowac te hipo-
teze«”. Tkaczyk wskazuje, ze start-upowcem byl np. Tomasz Edison: ,,»Wydaje
mi si¢, ze wiem, jak zrobi¢ zaréwke. A to jest eksperyment, ktéry udowodni
te teze«”.
Na drugim biegunie znajduja si¢ definicje zawezajace pojecie start-upu do
rynku technologicznego:
»Start-up to nowa firma dzialajaca (lub zawigzana) w branzy nowych tech-
nologii, nastawiona na szybkie stworzenie pewnej realnej wartosci (finan-
sowej, intelektualnej lub obu)”. Autor bloga pewu.org.pl uzupetnia jednak,
ze firma sama w sobie nie moze by¢ start-upem - start-up to ,pierwsza

15 Wikipedia.com: Startup company. Zrédlo: http://en.m.wikipedia.org/wiki/Startup_com
pany (data dostepu: 15.07.2014).

16 Web.gov.pl: Co to jest start-up? (definicja, historia, przyktady). Zrédto: http://www.web.
gov.pl/wiedza/pomysl-na-e-biznes/621_2206.html (data dostepu: 15.07.2014).

7 Forbes.com: N. ROBEHMED: What is A Startup? Zrédlo: http://www.forbes.com/sites/nata
lierobehmed/2013/12/16/what-is-a-startup/ (data dostepu: 15.07.2014).

¥ Wikipedia.pl: Start-up. Zrédlo: http://plwikipedia.org/wiki/Start-up (data dostepu:
15.07.2014).

Y Productmanager.pl: T. Tomaszewskr: Co to jest Startup? Definicjia Lean Startup. Zrédlo:
http://productmanager.pl/2013/co-to-jest-startup-definicja-lean-startup/ (data dostepu: 15.07.2014).

20 P. TRACZYK: Startup - to nie brzmi dumnie...
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faza” w budowie przedsiebiorstwa, uzupelnia egzystencje danego projektu
o aspekt czasowy*..

W stowniku poje¢ internetowo-reklamowych czytamy, ze jest to ,termin
okreslajacy mlode firmy (najczesciej zwigzane z nowymi technologiami),
dzialajace tylko lub gléwnie w Internecie (zwane réwniez DotComami).
Projekty typu start-up korzystaja najczesciej z zewnetrznych zrédet finan-
sowania, a przestajg by¢ start-upami w chwili, gdy zaczynaja generowac re-
alne, konkretne i mierzalne zyski (wéwczas moga tez zosta¢ sprzedane lub
przejete)”*.

W $wietle przywolanych definicji za bardziej naturalne mozna uzna¢ facze-
nie start-upéw z rynkiem nowych technologii. Niektore z modeli biznesowych
(o ktérych napisze w dalszej czesci tego rozdzialu) czesto tworzone sg wlasnie
na potrzeby tego sektora. Dynamika jego rozwoju stwarza idealne warunki do
przetestowania roznych opcji, wariantéw, wypracowania odpowiednich meto-
dologii.

Niezaleznie od rozwinigcia terminu start-up (lub dalej: ,,pomyst”) musi
w ostatecznosci:

osiaggna¢ dojrzatos¢, zakonczy¢ ,faze start-upu” i sta¢ si¢ firma, pelnopraw-
nym i stabilnym przedsigbiorstwem;

zosta¢ sprzedanym wielkiej korporacji (np. zakup aplikacji Instagram przez
Facebook);

(w przypadku braku perspektyw rynkowych i finansowych) zakonczy¢ swoja
dziatalnos¢.

Niewatpliwie najwiekszym, najbardziej wplywowym skupiskiem start-upéw
jest Dolina Krzemowa. Naukowcy z Uniwersytetow Berkeley i Stanford posta-
nowili zbada¢, dlaczego zakladane wlasnie tam mikrofirmy odnosza najwieksze
sukcesy, z jakiego powodu to miejsce otrzymalo swoisty ,,monopol” na inno-
wacje. Ostatecznie, w maju 2011 roku, zostal opublikowany raport The Startup
Genome. Autorzy wyrdznili sze$¢ etapow cyklu zycia start-upow. Sg to:

Odkrycie [Discovery] - jego etapy to: pomyst, badanie rynku, dolaczenie do
inkubatora, pozyskiwanie inwestorow (czas trwania: 5-7 miesiecy);
Potwierdzenie [Validation] — dalsze doskonalenie produktu, zatrudnienie klu-
czowych pracownikéw, pozyskanie pierwszych klientéw, modelowanie dzia-
talnosci (czas trwania: 3-5 miesiecy);

Wydajnos¢ [Efficiency] — udoskonalenie modelu biznesowego, pozyskiwanie
klientéw (czas trwania: 5-6 miesiecy);

Skala [Scale] - ,agresywny wzrost start-upu’, intensyfikacja dzialan (czas
trwania: 7-9 miesiecy);

2 Pewu.org.pl: Co to jest Startup? Zrédlo: http://www.pewu.org/462/co-to-jest-startup/ (data
dostepu: 15.07.2014).

2 Stownik poje¢ internetowo-reklamowych: Start-up. Zrodto: http://slownik.intensys.pl/de
finicja/182/start-up/ (data dostepu: 15.07.2014).
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Maksymalizacja zysku [Profit Maximalisation];
Odnowa [Renewal]?.

W raporcie mozemy réwniez przeczytac o trzech typach ,,osobowosci” start-

-upow:
typ pierwszy to ,Automizer” [The Automizer], ktéry pozyskuje klientow na
wlasng reke, jest skoncentrowany na konsumentach, zorientowany na produkt,
dziala bardzo szybko (przykladami tego typu sposobu dzialania sa: Google,
Dropbox, Eventbrite, Slideshare, Mint, Groupon, Pandora, Kickstarter, Zynga,
Playdom, Modcloth, Chegg, Powerset, Box.net, Basecamp, Hipmunk, Open-
Table);
podtypem ,,Automizera” jest ,Spoleczny Transformator” [The Social Transfor-
mer] — podobnie jak on pozyskuje klientéw na wlasng reke, hotduje opcji ,,zwy-
cigzca bierze wszystkie” (dotyczy rynkéw), stawia na efekt sieciowy i kreowanie
nowych mozliwosci interakgji z ludzmi (przyklady to: Ebay, OkCupid, Skype,
Airbnb, Craigslist, Etsy, IMVU, Flickr, LinkedIn, Yelp, Aardvark, Facebook,
Twitter, Foursquare, Youtube, Dailybooth, Mechanical Turk, MyYearbook, Pros-
per, Paypal, Quora, Hunch - w przewazajacej czesci dotyczy on portali spolecz-
nosciowych);
typ drugi to ,Integrator” [The Integrator] — jest skoncentrowany na mniejszych
rynkach, matych i $rednich przedsiebiorstwach, pozyskiwaniu innowacji od
uzytkownikéw Internetu, skupieniu na produkcie i wczesnej monetyzacji
(przyklady: PBworks, Uservoice, Kissmetrics, Mixpanel, Dimdim, HubSpot,
Marketo Xignite, Zendesk, GetSatisfaction, Flowtown);
trzeci typ to ,Pretendent” [The Challenger], ktory jest skupiony na sprzeda-
zy przedsiebiorstw, wysokiej zaleznoéci od klienta, powtarzalnym procesie
sprzedazy (Oracle, Salesforce, MySQL, Redhat, Jive, Ariba, Rapleaf, Involver,
BazaarVoice, Atlassian, BuddyMedia, Palantir, Netsuite, Passkey, WorkDay,
Apptio, Zuora, Cloudera, Splunk, SuccessFactor, Yammer, Postini)*.

W kolejnym raporcie z listopada 2012 roku - The Startup Ecosystem — za-
prezentowanych i zanalizowanych zostalo dwadziescia najwazniejszych ,start-
-upowych ekosystemow”. Obok dwdch najwiekszych - Doliny Krzemowej i Tel
Avivu - zalicza si¢ do nich: Los Angeles, Seattle, Nowy Jork, Boston, Londyn,
Toronto, Vancouver, Chicago, Paryz, Sydney, Sao Paulo, Moskwa, Berlin, Water-
loo (w Kanadzie), Singapur, Melbourne, Bangalore oraz Santiago®.

» Dwa ostatnie etapy nie zostaly opisane w raporcie. Portal Innowacji: Lamanie kodu
start-up’u. Zrédlo: http://www.pi.gov.pl/parp/chapter_86196.asp?soid=CDA3C3AEBDED4E1784
DA92420BA36732 (data dostepu: 18.07.2014); Startup Genome Report 2011 — a new framework for
understanding why startups suceed. Zrédlo: http://gallery.mailchimp.com/8c534f3b5ad611c0ff8
aeccd5/files/Startup_Genome_Report.pdf (data dostepu: 18.07.2014).

2 Startup Genome Report 2011 — a new framework for understanding why startups succeed...

5 Startup Ecosystem Report 2012. Zrédlo: http://cdn2.blog.digital.telefonica.com.s3.ama
zonaws.com/wp-content/uploads/2012/11/Startup-Ecosystem-Report-2012.pdf (data dostepu:
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Na zakonczenie tego podrozdzialu i nierozwigzanego dylematu pojeciowego
warto przywolaé definicje zaproponowana przez Ador¢ Cheung: ,,Start-up jest
stanem umystu”. Co ciekawe, najnowsze koncepcje zdecydowanie holdujg pro-
pozycji wspdtzalozycielki Homejoy (okrzyknietego ,Najgoretszym Start-upem
w Stanach Zjednoczonych 2013 roku”)*. Prostota i dopasowanie ponad wszyst-
ko? Przyjrzyjmy sie koncepcji zaproponowanej przez Erica Riesa.

7.2.2. Metoda Lean Start-up

Lean Start-up w ciagu jednego roku zostal okrzykniety niemalze religia w Doli-
nie Krzemowej”. Nic dziwnego, sposéb na biznes Erica Riesa doskonale wpisuje
sie w realia ryzykownego, niepewnego rynku (sam pomyst nie jest nowy, czego
przykladem moze by¢ Lean Manufacturing Toyoty). Jak pisze autor:

Sukces Start-upu nie jest konsekwencja dobrych genéw lub bycia w odpowied-
nim miejscu w odpowiednim czasie. Start-up moze by¢ budowany, postepujac
zgodnie z odpowiednim procesem, co oznacza, Ze mozna go si¢ nauczy¢ i moz-
na go nauczaé®

- skoro budujemy ,instytucje”, niezbedne jest zarzadzanie®.
Na czym polega pomyst Erica Riesa? Sprobuje pokrotce przyjrzec sie tej me-
todologii.

Lean Start-up to zorientowana na budowanie wartoéci dla wlascicieli meto-
da iteracyjnego [iteracja to wielokrotne stosowanie tego samego przeksztal-
cenia lub procedury® - przyp. B.O.] prowadzenia projektéw rozwoju biznesu,
w ktdrej miarg postepu jest dostosowywanie modelu biznesowego do realiéw
rynkowych?'.

W ,klasycznym” biznesie, w poczatkowej fazie rozwoju projektu, niezbedny
byt precyzyjny plan i badania rynkowe, dopiero p6ézniej mozna bylo rozpocza¢

25.07.2014); zob. Urenio.org: Startup Ecosystem Report 2012. Zrédlo: http://www.urenio.org/
2012/11/21/startup-ecosystem-report-2012/ (data dostepu: 25.07.2014).

% Forbes.com: N. RoBEHMED: What is A Startup?...

7 Antyweb.pl: M. OLEKSY: Lean Startup — nie chodzi o koszty, ale o sens. Zrédlo: http://
antyweb.pl/lean-startup-nie-chodzi-o-koszty-ale-o-sens/ (data dostepu: 25.07.2014).

2 E. Ries: The Lean Startup. How Todays Entrepreneurs Use Continuous Innovation to Create
Radically Successful Businesses. New York 2011, s. 3. Przel. B. ORZEL.

2 Tbidem, s. 15.

% Sjp.pl: Iteracja. Zrédlo: http://sip.pwn.pl/slownik/2562037/iteracja (data dostepu: 25.07.
2014).

3 S. WeocHOWICZ: Lean Startup — co to jest? Zrédlo: http://blog.wlochowicz.com/2012/02/
lean-startup-co-to-jest.html (data dostepu: 27.07.2014).
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prace nad produktem, wypromowa¢ go, a nastepnie wprowadzi¢ na rynek. We-
dlug metody Lean Start-up, praca nad wspomnianymi wczesniej fundamentami
projektu zostaje ograniczona, powstaje Minimum Viable Product (MVP), ktory
natychmiast po powstaniu zostaje wprowadzony na rynek. Jak zaznacza Szymon
Wtochowicz:

Dostosowanie biznesu do oczekiwan rynku dzieje sie¢ natomiast juz na bazie
istniejagcego MVP i realnych klientéw w kolejnych iteracjach. Tak jak w agile
oprogramowanie po kazdej iteracji dostaje klient, aby mogt w nie poklikaé.

Otrzymujemy zatem lepszy model biznesowy oraz doskonalszy produkt,
w wiekszym stopniu przystosowany do potrzeb i realiéw zmieniajacego si¢ ryn-
ku. W metodzie Riesa realizujemy kolejne ,petle”, wzbogacamy kolejne struk-
tury projektu, wypracowujemy wlasna ,metodologie” zarzadzania firmg (ktérg
w pozniejszym czasie bedzie mozna przekazac) i przede wszystkim: uczymy sie
[build-measure-learn feedback loop]. Publikacja Erica Riesa trafia do czytelni-
kow, przyszlych przedsiebiorcéw, bo stoi za nig proste przestanie:

Do$¢ produkowania nikomu niepotrzebnych rzeczy™.

Czy na pewno sprawdza si¢ ona w przypadku start-upéw mobilnych?

Zdaniem autora bloga Mobtest, z uwagi na pewne cechy charakterystyczne
rozwoju aplikacji mobilnych, zastosowanie metody Lean Start-up jest utrudnio-
ne. Znajduje to odzwierciedlenie w czterech aspektach: dystrybucji wersji beta
(mozliwe jedynie na platformie Android), ograniczenia dostepu do publikowa-
nych aplikacji (tzw. ,,sekretna publikacja” nie jest dozwolona), gotowosci aplika-
cji (MVP powinien by¢ maksymalnie skonczony, co stanowi pewna sprzecznosé
wedle Lean Start-up), czasu aktualizacji nowej wersji aplikacji (w przypadku
iOS szybkie iteracje sa niemalze niemozliwe, inaczej niz w systemie Android,
gdzie aktualizacja zajmuje jedynie 30 min.). Czy implementacja Lean Start-up
do biznesu mobilnego ma zatem w ogole sens? Autor zauwaza, ze wykorzystanie
potencjalu metodologii Erica Riesa jest mozliwe m.in. na plaszczyznach opra-
cowania makiet — ,mockup’éw” (narzedzi do prototypowania), narzedzi dys-
trybucji dla kanatu beta (np. TestFlight lub Hockey), ustaleniu priorytetow dla
cech i budowaniu tylko tych, ktére sa wymagane (aby zaoferowac jakas wartos¢
poczatkowsy, ktora jest na tyle atrakcyjna dla uzytkownikéw, by zaistniata moz-
liwo$¢ utrzymania si¢ na rynku). Warto réwniez, przynajmniej na poczatku,
rozwija¢ aplikacje tylko na jednej platformie®.

32 Ibidem.

3 Antyweb.pl: M. OLEKSY: Lean Startup - nie chodzi o koszty, ale o sens...

34 Blogmobtest.com: How To Apply Lean Startup To Mobile. Zrédto: http://blog.mobtest.com/
2012/11/how-to-apply-lean-startup-to-mobile/ (data dostep: 28.07.2014).
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Korzystanie z metody Lean Start-up jest wazne i korzystne, niewatpliwie
kazdy przedsigbiorca chce upewnic sie, czy tworzy produkt oferujacy konkretna
warto$¢ dla klientéw. Lean Start-up to $wiadomos¢, czy obrany kierunek jest
dobry dla naszego biznesu.

7.3. Modele biznesowe dla mobilnych start-upéw

Czym jest model biznesowy? Najprosciej rzecz ujmujac to fundament kazdego
start-upu, opis dziatania przedsiebiorstwa i ,jesli wierzy¢ Alexowi Osterwaldero-
wi — autorowi ksigzki Business Model Generation — »walka« pomiedzy start-upami
odbywa si¢ wlasnie na modele biznesowe, a nie na produkty”. Im stabilniejszy,
bardziej dopracowany model, tym wigksza szansa na sukces firmy (przykladowo:
kolejne iteracje w metodzie Lean Start-up stuza wypracowaniu lepszego mode-
lu biznesowego). W zwiazku z tym model powinien by¢ maksymalnie elastycz-
ny, przystosowany do zmieniajacych si¢ warunkéw na rynku i potrzeb klienta.
Tomasz Tomaszewski definiuje model biznesowy jako schemat ,,[...] dzialania
Twojej firmy, pozwalajacy z oddali przyjrze¢ si¢ i wylapa¢ najwazniejsze elementy
jej funkcjonowania. A ze celem biznesu jest mnozenie gotéwki, to model powi-
nien odpowiada¢ na pytanie »jak Twoja firma zarabia?«”*%. Model opisuje produkt,
klienta, jego potrzeby, srodowisko, w ktérym znajduje sie firma, jej konkurencje,
zasoby finansowe. Sprobujmy przyjrze¢ si¢ najpopularniejszym modelom bizneso-
wym, ktére wpisuja si¢ w aktualng siatke refleksji nad start-upami.

7.3.1. Model C-P-S (Customer-Product-Solution)

Wywodzace si¢ z podejscia Customer Development’”” modelowanie C-P-S skupia
sie na najwazniejszych elementach biznesu:
Customer — do jakich klientow (uzytkownikow) kierowane jest rozwigzanie
(Solution) - czyli dokladna analiza grupy docelowej;

% Mamstartup.pl: Customer Development — wstep do budowania rynku dla twojego startupu.
Czgsé 1 - Startup. Zrédto: http://mamstartup.pl/poradnik/2827/customer-development-wstep-do-
budowania-rynku-dla-swojego-startupu-czesc-1-startup (data dostepu: 28.07.2014).

3% Productmanager.pl: T. Tomaszewskr: Model biznesowy - zaprojektuj swdj sukces. Zrédlo:
http://productmanager.pl/2013/model-biznesowy-zaprojektuj-swoj-sukces/ (data dostepu: 4.08.2014).

7 Customer Development to ,ustrukturyzowany proces opisujacy przejécie od pomystu do
dojrzatego biznesu”. Scitt.paip.pl: Customer Development: od pomystu do dojrzalego biznesu. Zr6-
dlo: http://www.scitt.paip.pl/okiem-eksperta/customer-development-od-pomyslu-do-dojrzalego-
biznesu.html (data dostepu: 4.08.2014). Wiecej na ten temat mozna przeczyta¢ w: S. BLANK,
B. Dor¥: Podrecznik startupu. Budowa wielkiej firmy krok po kroku. Przel. B. SarBuT. Gliwice
2013.
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Problem — problem/potrzeba klienta (Customer), ktéra ma by¢ rozwigzana —
rozpatrzenie problemu, ktéry dotyczy grupy docelowej;

Solution - zaproponowane rozwigzanie — opis rozwigzania prowadzacy do
MVP3%,

Dzigki tej metodzie mozna bardzo latwo zweryfikowa¢, czy pomyst ma ra-
cje bytu, moze zosta¢ zrealizowany i potencjalnie — odnie$¢ sukces. Rozszerze-
niem jest model 5-elementowy uzupelniony o kwestie (znane chociazby z anali-
zy SWOT) zwigzane z rozwigzaniami alternatywnymi (Alternatives), przewaga
konkurencyjng projektu (Advantages) i ROI (Return on Investment) - przewidy-
wanego zwrotu z inwestycji*.

7.3.2. Business Model Canvas i model Lean Canvas

Business Model Canvas Alexa Osterwaldera

Myslenie modelem biznesowym rozpoczyna sie od koncepcji Business Model
Canvas (w pewien sposéb jest to tozsame ze stwierdzeniem, iz »start-up to stan
umystu”), poszczegdlne elementy jakiejs idei zostaja wcielone do matrycy zarza-
dzania przedsiebiorstwem, za$ koncepcja zostaje uspojniona zgodnie z zasada
PCDA - Plan, Do, Check, Act (zaplanuj, przetestuj, sprawdz, czy dzialania od-
niosty pozytywny skutek, a nastepnie wprowadz w zycie). Z definicji zapropo-
nowanej przez Alexandra Osterwaldera:

Model biznesowy opisuje przestanki stojace za sposobem, w jaki organizacja two-
rzy warto$¢ oraz zapewnia i czerpie zyski z tej wytworzonej wartosci®’.

Kreslac model biznesowy, Osterwalder zadaje pytania o jego najwazniejsze
elementy: ,,Dla kogo tworzymy wartosci?”, ,Kim sg nasi najwazniejsi klien-
ci?”, ,Jakiego rodzaju problemy pomagamy klientom rozwigzywac?”, ,Ktore
potrzeby klientéw zaspokajamy?”, ,Jakiego rodzaju relacji oczekuja od nas
przedstawiciele poszczegélnych segmentéow rynku?”, ,Za jaka warto$¢ Twoi
klienci gotowi sg zaptaci¢?”, ,Jakich kluczowych zasobéw wymaga nasza pro-
pozycja wartosci?™!. Kategorie ,wartosci”, ,potrzeby” oraz ,relacji” wysuwaja
sie w tym ujeciu na plan pierwszy. To one budujg strukture, na ktorej wspierat

*# Productmanager.pl: Customer-Problem-Solution — proste modelowanie biznesowe na dobry
poczgtek. Zrédlo: http://productmanager.pl/2013/customer-problem-solution-proste-modelowanie-
biznesowe-na-dobry-poczatek (data dostepu: 4.08.2014).

* Productmanager.pl: T. TOMASZEWSKL: Rozszerzony model C-P-S. Zrédlo: http://product
manager.pl/2013/rozszerzony-model-c-p-s/ (data dostepu: 6.08.2014).

‘0 A. OSTERWALDER, Y. PIGNEUR: Tworzenie modeli biznesowych. Podrecznik wizjonera.
Przel. B. SarBuT. Gliwice 2012, s. 18.

4 Zob. ibidem.
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sie bedzie biznes. Business Model Canvas sklada sie¢ z dziewieciu ,elementéw

fundamentalnych™

1. Segmenty klientow [Customers] — stanowia podstawowy element modelu, de-
finiuje on rézne grupy klientéw, ktérym dostarcza sie wartosci produkowane
przez firme;

2. Propozycja wartosci [Value Proposition] to korzysci, ktére firma oferuje klien-
tom;

3. Kanaly [Channels] - metody komunikacji firmy z klientami;

4. Relacje z klientami [Customer Relationship] — opis typu interakcji, ktére firma
nawigzuje z okreslonymi segmentami klientow;

5. Strumienie przychodéw [Revenue] — sposdb generowania przychodu przez
firme, jak pisze Osterwalder: ,Jezeli klientdow mozemy nazwaé sercem modelu
biznesowego, to struktura przychodéw jest jego arterig’;

6. Kluczowe zasoby [Key Resources] — opis kluczowych zasobdéw potrzebnych do
wytworzenia wartos$ci dodanej (Value Proposition);

7. Kluczowe dzialania [Key Activities] to najwazniejsze czynnosci, ktére firma
musi wykona¢, by dostarczy¢ wartos¢ dodang, nawigza¢ relacje z klientem
(Customer Relationship) i wygenerowaé strumienie przychodoéw (Revenue
Streams);

8. Kluczowi partnerzy [Key Partners] — opis sieci dostawcow i kontrahentéw;

9. Struktura kosztéw [Costs] — opis wszystkich kosztow, ktdre wytwarza model
biznesowy*.

W opinii Rafala Kolodzieja do podstawowych zalet koncepcji Alexandra
Osterwaldera naleza: prostota, uniwersalnos¢ (struktura jest mozliwa do wy-
korzystania w réznych typach biznesu) oraz kwestia ,wartosci” - postawiona
w centrum modelu. Wadg jest statycznos¢ obrazu planowanego biznesu i -
w zwigzku z czym - niska podatno$¢ na zmiany (w szczegdlnosci dla z natury
»dynamicznych” start-upéw) oraz stabe sprzezenie zwrotne®.

Model Lean Canvas Asha Maurya

Na fundamendach Business Model Canvas, w polaczeniu ze ,szczuplym mysle-
niem” [lean thinking], Ash Maurya stworzyt modelowanie dedykowane start-upom,
réwnie proste jak koncepcja Osterwaldera, wykorzystujace naturalng logike biz-
nesu (Problem-Solution), elastyczne (problem jest stale definiowany) i stawiajace
czlowieka i jego potrzeby w centrum zainteresowania*!. Jak zauwaza Kolodziej:

2 Tbidem, s. 20-23. Zob. réwniez: Pi.gov.pl: Business Model Canvas. Zrédto: http://www.
pi.gov.pl/PARP/chapter_86196.asp?soid=0E6E586112814614843715A84D46939C (data dostepu:
6.08.2014).

* Value Co-Creation. Notatnik Rafala Kolodzieja: Business Model Canvas czy Lean Canvas.
Zrédto: http://cocreation.bblog.pl/wpis,business;model;canvas;czy;lean;canvas,67100.html (data
dostepu: 10.08.2014).

* Ibidem.
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Ash Maurya nieco inaczej podszedl do logiki modelu Aleksa [Osterwaldera
- przyp. B.O.], budujac go wokdt dwoch podstawowych tematéw (1) produkt
i (2) rynek, ktérych spoiwem pozostaje propozycja wartosci (dla przypomnie-
nia: dla Aleksa tymi dwoma gléwnymi tematami byly: (1) zasoby-organizacja;
(2) rynek. Ash wychodzi z zalozenia, ze w przypadku start-updéw zasoby i or-
ganizacja nie sg tak wazne, jak pomysl na produkt, rozwigzujacy pewne okre-
$lone problemy klienta i zapewniajacy konkretng przewage konkurencyjng®.

Lean Canvas, poprzez czlowieka i jego potrzebe, skupia si¢ na produkcie (np.
w przypadku analizowanego w tej pracy zjawiska - aplikacji mobilnej, ktéra
bedzie stanowi¢ rozwigzanie danego ,,problemu”). Cyfry wpisane na modelu za-
mieszczonym ponizej*® sugerujg sekwencje kolejnych decyzji do podjecia, sku-
piajacych si¢ na osi Problem-Solution. Kolejno sg to: ,,Problem” (czy tez potrzeba
klienta), nastepnie ,,propozycja wartoéci” [Unique Value Proposition], dalej ,,Roz-
wiazanie” [Solution]. W dalszej kolejnosci opisuje sie $ciezki dotarcia do klienta:
»Kanaly” [Channels], ,,Strumienie Przychoddéw” [Revenue Streams], ,,Strukture
Kosztéw” [Cost Structure], ,Kluczowe Mierniki” [Key Metrics] oraz ,przewage
konkurencyjng” - opisang jako ,,Niesprawiedliwa Przewage” [Unfair Advantage]
(ktéra zdaniem Rafala Kolodzieja powinna by¢ zidentyfikowana juz na wcze-
$niejszym etapie)*’.

Kazdy z prezentowanych modeli posiada swoje zalety i wady. Nie ma — wbrew
zapewnieniom ich twoércow — doskonalych modeli biznesowych (z jednej strony
moze to by¢ ich zbytnia statyczno$¢, z drugiej zas — nadmierne skupienie si¢ na
kategorii potrzeby, problemu). Przyktadowo, jak zauwaza Kotodziej:

Maurya w swojej koncepcji kaze nam sie skupi¢ na problemach/potrzebach
klienta, nie zachecajac do patrzenia do przodu i do odwaznych dziatan, ma-
jacych na celu wykreowanie innowacji radykalnej - a takiej wlasnie nam dzi-
siaj brakuje; ta innowacja radykalna moze by¢ katalizowana przez technologie
(potrzeba duzych i wielkich wynalazkéw technologicznych), ale tez przez in-
nowacje na poziomie meaningu (czyli znaczenia dla klienta), innowacje warto-
$ci budujaca zupelnie nowa propozycje, ktdrej klient dzisiaj nie tylko nie jest
w stanie nazwa¢, ale nawet jej sobie wyobrazi¢; to jest miejsce dla tworcow,
ktérzy wykrocza poza logike: problem->solution, a wejda w logike: proposition
-> mass usage*®.

* Ibidem.

4 Zob. model Lean Canvas. Zrédlo: http://3.bp.blogspot.com/-mXPESukk_TA/UEaV7n
NkFcI/AAAAAAAAAxs/ysDNGWdg5DI/s1600/leancanvas.png (data dostepu: 10.08.2014).

Y Value Co-Creation. Notatnik Rafala Kolodzieja: Business Model Canvas czy Lean Canvas.
Zrédto: http://cocreation.bblog.pl/wpis,business;model;canvas;czy;lean;canvas,67100.html (data
dostepu: 10.08.2014)..

8 Ibidem.
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Znoéw zatem kluczem staje sie odwolanie do najwazniejszej kategorii — inno-
wacyjnoséci. Zmiana, postep jest wlasnie tym, co ulatwia i ,wzbogaca” Zycie. Mo-
del, jako wizualizacja i uporzagdkowanie najwazniejszych elementéw pomystu,
jest bezsprzecznie wazny, nie moze jednak przestania¢ najistotniejszego zamystu
jego tworcow.

7.3.3. Crowdfounding

Czym jest crowdfounding? Wedlug definicji zaproponowanej przez Karola Krdla:

[...] to rodzaj gromadzenia i alokacji kapitatu przekazywanego na rzecz roz-
woju okreslonego przedsiewziecia w zamian za okreslone $wiadczenie zwrotne,
ktéry angazuje szerokie grono kapitalodawcow, charakteryzuje si¢ wykorzysta-
niem technologii teleinformatycznych oraz nizsza bariera wejscia i lepszymi
warunkami transakcyjnymi niz ogélnodostepne na rynku®.

W skrocie:

[...] to zbidrka pieniedzy w Internecie, na specjalnych platformach, a czasem
serwisach spotecznosciowych lub na blogach*.

Finansowanie spolecznosciowe oferuje dwa modele:
nieudzialowy, w ktérym internauci przekazuja dowolne kwoty pieni¢zne na
realizacje pomystu, w zamian za$ moga liczy¢ np. na korzystniejsze ceny czy
mozliwos¢ pierwokupu;
udziatowy (equity crowdfounding) — funkcjonujacy na zasadzie ,co$ za cos”,
wklad finansowy inwestora w projekt jest rownoznaczny z otrzymaniem np.
pakietu akcji w spolce™.

Powstanie crowdfoundingu naturalnie wiaze si¢ z gwaltownym rozwojem
mediéw spolecznosciowych, wykorzystaniem ich mechanizméw do autopro-
mocji i uzyskania szybkiego sprzezenia zwrotnego (potencjalnej akceptacji dla
projektu). Wazne jest stuprocentowe zaangazowanie w projekt — pomyst stanowi
jedynie jedna ze skladowych. Spolecznos¢ moze bardzo tatwo podchwycic, za-
aprobowac i - co najwazniejsze - sfinansowac ciekawy, innowacyjny projekt. Nie
ulega zatem watpliwosci, ze:

* K. KroL: Crowdfounding. Od pomystu do biznesu dzigki spolecznosci. Warszawa 2013.

** M. WEGLEWSKI: Zrzutka w Sieci. ,Newsweek” 2014, nr 9, s. 77.

5 Nowymarketing.pl: W Polsce pojawia si¢ nowe oblicze crowdfoundingu. Zrédto: http://nowy
marketing.pl/a/2925,w-polsce-pojawia-sie-nowe-oblicze-crowdfundingu (data dostepu: 15.08.2014).
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Warto$cig w crowdfoundingu sg ludzie - decyzje o wsparciu projektu podej-
mujg na podstawie tzw. emocjonalnej stopy zwrotu. W tym miejscu licza sie
emocje, a nie analiza finansowa. Inwestorzy ,,z ttumu” chetniej promuja wspie-
rany biznes, ktéremu kibicujg, oraz $ledzg jego postepy. Na tym etapie buduje
sie rowniez $wiadomos$¢ marki®.

Crowdfounding posiada ,,muzyczne korzenie” (jak zauwaza Milosz Weglew-
ski: ,zapewne pierwsza w historii byta zbiérka w 1997 r., ktérg przeprowadzili
fani grupy Marillion na sfinansowanie jej trasy po USA™?), cho¢ obecnie moz-
na w ten sposob pozyskaé pienigdze na niemalze kazde przedsiewzigcie: cha-
rytatywne, kulturalne, spoleczne i biznesowe®*. Najpopularniejsze portale to
Kickstarter — prawdziwa kopalnia innowagcji (,,[...] w Ameryce crowdfounding
koncentruje si¢ raczej na projektach odlotowych gadzetéw elektronicznych i gier
komputerowych™*®) oraz IndieGoGo*, polskie odpowiedniki to polakpotrafi.pl’®,
beesfund®®, crowdangels.pl®® lub crowdfounding.pl.

A co z aplikacjami mobilnymi, w szczegdlnosci darmowymi, ktérych ,,wspar-
cie developmentu”, rozwoju dalszych funkcjonalnosci, wymaga nakladéw finan-
sowych? W zbiodrce pieniedzy na aplikacje mobilne specjalizuje si¢ serwis app-
backr®, przy czym:

Crowdfounding w tym przypadku nie polega na otrzymaniu darowizny, jak na
Kickstarterze. W Appbackr jest to raczej oprocentowana pozyczka lub inwe-
stycja, ktorg nalezy zwrdcié. Stopa zwrotu obliczana jest na podstawie ceny, za
ktoérg chcemy sprzeda¢ aplikacje i tego, czy jest ona juz dostepna w sklepie®.

Zgloszenie pomystu (aplikacji) na platformie crowdfoundingowej wymaga
dobrej koncepcji, dopracowanego biznesplanu oraz znajomosci regulaminu da-
nego serwisu. Pomyst to nie wyszystko, tym bardziej ze ,wedlug statystyk zale-
dwie 1 na 500 start-upéw ma szanse na prawdziwy sukces™.

°2 Ibidem.

3 M. WEGLEWSKTL: Zrzutka w Sieci..., s. 77.

54 Crowdfounding.pl: Crowdfounding FAQ. Zrédlo: http://crowdfunding.pl/crowdfunding-
faq/ (dostep: 15.08.2014).

%5 Kickstarter. Zrodto: https://www.kickstarter.com/.

¢ M. WEGLEWSKI: Zrzutka w Sieci..., s. 78.

57 IndieGoGo. Zrédlo: https://www.indiegogo.com/.

58 Polakpotrafi.pl. Zrédlo: http://polakpotrafi.pl/.

* Beesfund. Zrédlo: http://www.beesfund.com/.

% Crowdangels.pl: Zrédto: <http://crowdangels.pl/.

¢t Appbackr. Zrédlo: http://www.appbackr.com/.

¢ Mamstartup.pl: A. Lopusiewicz: Jak crowdfoundowac aplikacje mobilne na przykladzie
DailyArt. URL: http://mamstartup.pl/poradnik/3318/jak-crowdfundowac-aplikacje-mobilne-na-
przykladzie-dailyart (data dostepu: 15.08.2014).

% Nowymarketing.pl: W Polsce pojawia si¢ nowe oblicze crowdfoundingu. ..
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7.3.4. Social Gaming

Popularnos¢ portali spolecznosciowych, dostepnos¢ tatwej, (z pozoru) darmowej
i uzalezniajacej rozrywki w postaci aplikacji (zar6wno mobilnych, jak i obec-
nych na portalu Facebook), stalo si¢ idealnym $rodowiskiem dla social gaming®*.
Ten model biznesowy ,polega na udost¢pnieniu przewaznie prostych aplikacji
i gier, w ktérych gracz wigkszo$¢ bonuséw i wynikéw zdobywa, angazujac swdj
czas, wirtualne kontakty ze znajomymi, a gdy te zawioda lub osiaggnie okres-
lony etap - swoje realne pienigdze. Korzystanie z podstawowych funkcji gry,
czy aplikacji, przewaznie jest darmowe, jedynym ograniczeniem jest posiadanie
konta na danym portalu spotecznosciowym™. W momencie gdy gra przestaje
by¢ satysfakcjonujaca, uzytkownik, chcac w latwiejszy sposéb osiagnaé wyzszy
level, siega po platne opcje lub przedmioty w grze (np. w przypadku FarmVille
bedzie to nowy traktor). Jak pisze Karol Krol:

Subtelna nuta rywalizacji z innymi uzytkownikami portalu spolecznego spra-
wia, ze aby wygra¢ w wyscigu online, uzytkownicy nie boja si¢ korzystac z pie-
niedzy offline%.

Tzw. mikroplatnosci [micropayments, in-app purchases — zakupy wewnatrz
aplikacji] w polaczeniu z mechanizmem gamifikacji to prawdziwa kopalnia
zlota.

Taki sposob zarzadzania, ktory (z ogromnym sukcesem) zapoczatkowata fir-
ma Zynga (twércy wspomnianej juz wczesniej gry FarmVille), zostal nazwany
przez Gabe’a Zichermanna ,,Zynganomia” [Zynganomics = Zynga + economics].
Opiera sie¢ on na iluzji ,darmowosci” (zasada: ,zaptaé, by omina¢ jaki$ punkt
rozgrywki i otrzymaj szybciej to, czego pragniesz”), nielimitowanych mikroptat-
nosciach (zasada: ,,roztéz produkt/serwis/gre na czynniki pierwsze i sprzedawaj
je indywidualnie”), koncentracji na ,,czynno$ciach wyzwalajacych” [Trigger Ac-
tivities] (wedle reguly: ,,monitoruj, na jakiej dziatalnosci skupiaja uwage gracze,
obserwuj ich zachowania komunikacyjne”), na zasadzie, ze zawsze potrzebujesz
wiekszej ilosci graczy (werbowanie nowych uzytkownikéw jest jadrem biznesu
gier spolecznosciowych)®.

¢ O czym pisatam w rozdziale 5., po§wieconym rynkowi gier mobilnych.

% Crowdfounding.pl: Finanse spoteczne 2.0 - model biznesowy social gaming. Zrédlo: http://
crowdfunding.pl/2010/08/16/finanse-spoleczne-2-0-model-biznesowy-social-gaming/ (data doste-
pu: 18.08.2014).

% Ibidem.

¢ Mashable.com: G. ZICHERMANN: Zynganomics: 4 Secrets of the Social Gaming Business
Model. Przel. B. Orzex. Zrédlo: http://mashable.com/2012/03/23/zynga-economics/ (data doste-
pu: 18.08.2014).
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Rynek gier spolecznosciowych zmienil si¢ niezwykle dynamicznie. Cross-
-platformowa dystrybucja gier stanowila o powstaniu prawdziwych gigantéw
tego segmentu - przejsciu od mediéw spotecznosciowych do mobile (smartfo-
néw i tabletéw). W dalszej kolejnosci nastgpilo stopniowe ,,zmeczenie materia-
tu™ wptyneta na nie bezsprzecznie zmiana zainteresowan uzytkownikéw Sieci,
znudzenie popularnymi formatami gier (prymat firmy Zynga musial ustapi¢
kolejno Rovio oraz firmie King). To, co w latach 2010-2012 stanowilo nowos¢
i innowacyjne podejécie do biznesu - na rok 2014 okazalo by¢ si¢ wzorem niedo-
skonalym. Prym wiedzie model biznesowy oparty na ,uzaleznieniu” (gdy gracz
dojdzie do pewnego poziomu w grze i napotka na ,$ciang”, z pewnoscig wyda
pieniadze, by mie¢ mozliwo$¢ kontynuowania gry)®.

7.3.5. Freemium

Podobnym modelem do social gaming (cho¢ spogladajacym na zagadnienie
»platnej darmowej” rozgrywki szerzej) jest freemium [free + premium), ,w kto-
rym produkt lub ustuga (najczesciej oprogramowanie, gra komputerowa, ustuga
internetowa) jest dostepna za darmo, ale korzystanie z zaawansowanych funk-
cji lub uzyskanie niektérych wirtualnych dobr wymaga dokupienia wersji pre-
mium”™®. Ow mechanizm - zdaniem Sujaya Jaswa, dyrektora pionu biznes Drop-
boxa - ,polega na zainteresowaniu ludzi wersja darmowg i jesli ja pokochaja,
pdjda dalej i zaptaca wigcej””.
Z pozoru bezplatny produkt moze by¢ ograniczony pod wzgledem:

funkcjonalnosci (brak dostepu do bardziej zaawansowanych opcji),

czasu (dzialanie przez okreslony czas, np. 30 dni),

ilosci (w przypadku czasopism),

przeznaczenia (np. tylko dla celow edukacyjnych)”.
Jak powiedzial Chris Anderson (przedsi¢biorca, kurator konferencji TED):
»»Darmowy« jest modelem biznesowym 21. wieku” [Free is the business model
for the 21st century]. Zaleta produktéw freemium jest ich dostepnos¢ na calym
$wiecie. Model ten umozliwia réwniez twércom i wydawcom gier oraz aplikacji
na eksperymentowanie, badanie gustow i potrzeb uzytkownikéw (bez wydawa-

8 Socialtimes.com: K. MorrisoN: Why Social Gaming is a Broken Model. Zrédlo: http://
socialtimes.com/social-gaming-broken-business-model_b142192 (data dostepu: 20.08.2014).

% Wikipedia.pl: Freemium. Zrédlo: http://pl.wikipedia.org/wiki/Freemium (data dostepu:
20.08.2014).

7 NaTemat.pl: J. KoNik: Freemium, czyli jak zarobi¢ na darmowych aplikacjach. Dropbox
i Zynga wiedzg, Ze apetyt rosnie w miarg jedzenia. Zrédlo: http://natemat.pl/32103,freemium-czyli-
jak-zarobic-na-darmowych-aplikacjach-dropbox-i-zynga-wiedza-ze-apetyt-rosnie-w-miare-
jedzenia (data dostepu: 20.08.2014).

' Wikipedia.pl: Freemium...
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nia przez nich duzych sum pieniedzy na program lub gre)”>. Jak zauwaza Michat
Szymanski:

Uslugi freemium sg stosunkowo tatwe w promocji. Wysoka jako$¢ i bezplat-
no$¢ tworzg z nich samonapedzajace si¢ maszyny marketingowe, dzigki czemu
pozyskanie duzej liczby uzytkownikéw moze by¢ niezwykle proste™.

W dobie mikroptatnosci swoistym fenomenem staly sie wirtualne towary
czy tez wirtualne waluty (w tym miejscu sktaniam si¢ ku wczesniej omawiane-
mu modelowi social gaming). Wprowadzenie tego typu jednostek niewatpliwie
podnosi wskaznik zaangazowania uzytkownikow. Nie dziwi zatem wzrost liczby
pobran aplikacji z mozliwoscia ,,dokupienia” dodatkowych funkcji za pomoca
in-app purchases (wzrost z 77% w styczniu do 92% w grudniu 2013 roku, raport
Distimo - zob. wykres w odnosniku)™.

Dystrybucja aplikacji w modelu freemium bezprzecznie przewaza nad stric-
te ptatnymi modelami biznesowymi (w przypadku sklepu Google Play dochéd
pochodzi az z 98% aplikacji”®). Formuta: ,pobierz za darmo - wyproébuj/zaan-
gazuj sie — kup” jest bardziej atrakcyjna dla konsumenta, ktory nie ryzykuje
swoich pieniedzy, ma mozliwos¢ przetestowania aplikacji lub gry, zanim dokupi
wewnatrz produktu dodatkowe, interesujace opcje wzbogacajace jego doswiad-
czenie.

Wedtug Chrisa Andersona w obrebie freemium mozna wyréznic jego cztery
rodzaje’:

1. gdy jeden produkt otrzymujesz za darmo, natomiast musisz zaptaci¢ za drugi
(przykladem moze by¢ telefon komodrkowy, ktory otrzymujesz ,,za darmo”,
gdy kupujesz abonament u operatora sieci komorkowej);

2. gdy darmowy produkt jest ,wspierany” przez reklamy;

3. gdy przedsiebiorstwo udostepnia darmowe produkty i zarabia pieniagdze na
wariancie premiums;

4. gdy osoba ofiaruje swoj naklad pracy jako dar (przykiadem jest Wikipedia -
ekonomia daru).

72 TheGuardian.pl: C. SMITH: Freemium and the virtual goods phenomenon: interview with
Sanjay Sarathy. Zrodto: http://www.theguardian.com/media-network/media-network-blog/2012/
mar/20/freemium-virtual-goods-sanjay-sarathy (data dostepu: 20.08.2014).

73 Biznesflow.pl: M. SzyMANsKkI: Freemium - czyli jak zarobi¢ miliony, rozdajgc rzeczy za
darmo. Zrédlo: http://biznesflow.pl/model-freemium/ (data dostepu: 20.08.2014).

7 Distimo.com: C. SCHOGER: Publication: 2013 Year in Review. Zrédto: http://www.distimo.
com/blog/2013_12_publication-2013-year-in-review/ (data dostepu: 20.08.2014).

7> Dazeinfo.com: B. SRIvasTAVA: 60% Apps On Google Play Succeeded Due To Gaming And
Freemium Model In QI 2014 [REPORT]. Zrédlo: http://www.dazeinfo.com/2014/07/04/google-
inc-goog-android-apps-downloads-revenue-play-q1-2014/ (data dostepu: 21.08.2014).

76 Freemium.org: 4 Kinds of Free. Przel. B. OrzEex. Zrédlo: http://www.freemium.org/4-
kinds-of-free/ (data dostepu: 21.08.2014).
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W opinii Lincolna Murphy’ego istnieje az siedem typow freemium’”:

1. Tradycyjny/Klasyczny Freemium — wersja produktu jest w pewnym stopniu
ograniczona, ale w pelni uzyteczna wzgledem wariantu premium (np. Drop-
box);

2. Wyladyj i Rozwin [Land & Expand] - skupia si¢ na monetyzacji na poziomie
organizacji, jest ukierunkowany na klienta korporacyjnego;

3. Nielimitowany ,Bezplatny Trial” [Unlimited ,Free Trial”] — oferuje okrojo-
ng wersj¢ produktu wzgledem premium; producent oczekuje, ze uzytkownik
upgrade’uje produkt (co w rzeczywistoéci prezentuje brak zrozumienia dla
prawdziwej dynamiki freemium);

4. Freeware 2.0 — w pelni funkcjonalny produkt; producent nie oczekuje na kon-
wersje ze strony uzytkownika (np. Skype, Evernote, AVG);

5. Alternatywna Strategia Produktu [Alternative Product Strategy] — podobny
do typu freemium 2.0, jednak z istniejacg linig premium produktu (wersja
bezplatna istnieje bez wyraznej $ciezki do opcji premium); typ wykorzystuja-
cy technike ,,stopa w drzwiach”

6. Ekosystem - bezplatny produkt bazowy - platforma, z ktérej moga by¢ po-
bierane produkty (muzyka, aplikacje) ptatne, przynoszace zysk (np. iTunes,
Google Play);

7. Efekt Sieci [Network Effect] — (wspot)tworzenie produktu poprzez korzystanie
z systemu.

Przedstawione przez Andersona i Lincolna typologie niewatpliwie uswiada-
miajg nam zaréwno zlozonos¢ i rozlegtos¢ freemium, jak i bledy w zastosowaniu
tego modelu przez réznych producentéw oprogramowania. Edukacja w obrebie
tego, co (najczesciej z pozoru) ,darmowe”, w dobie dynamicznie zmieniajacej
sie rzeczywistosci medialnej, jest niezbedna. Wkrotce moze doj$¢ do powstania
jeszcze kolejnych typow freemium, wykorzystujacych jeszcze inne (niekoniecznie
korzystne, opfacalne dla klientéw) metody pozyskania pieniedzy.

Wiele napisano na temat tzw. psychologii ,darmowosci”. Do najwazniejszych
ksigzek traktujacych o tej dziedzinie naleza niewatpliwie: Za darmo. Przyszlos¢
najbardziej radykalnej z cen [Free. The Future of a Radical Price]”® Chrisa Ander-
sona oraz Potega irracjonalnosci [Predictably Irrational]”” Dana Ariely’ego.

Mowigc wprost, to, co bezplatne, wiaze si¢ z silnymi emocjami i natychmiast
obniza bariery psychiczne. Dla klienta $wiadomos¢, ze nie ma sie ,,nic do strace-
nia”, jest niezwykle pociagajaca i moze skusi¢ konsumenta do zakupu ulepszen
lub pelnej wersji produktu. Czesto jednak zdarza sie, ze korzystanie z darmo-
wego produktu (,klasycznego” freemium) staje si¢ na tyle wygodne dla klienta,
ze nie mysli on o ,,dofinansowaniu” oprogramowania producenta. Zjawisko to

77 Sixteenventures.com: L. MurpHY: Seven Types of Freemium. Przel. B. Orzgr. Zrédlo:
http://sixteenventures.com/seven-types-of-freemium (data dostepu: 21.08.2014).

8 Zob. C. ANDERSON: Za darmo. Przysztos¢ najbardziej radykalnej z cen. Krakow 2011.

7 Zob. D. ARIELY: Potega irracjonalnosci. Wroctaw 2009.
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jest na tyle szerokie, Ze posiada wlasna nazwe: the penny gap [,luka grosza”]
- najtrudniej jest skloni¢ konsumenta do wydania pierwszego grosza. Dlatego
tez bardzo wazny jest odpowiedni podzial i dobor opcji pomiedzy wariantami
premium i freemium?®.

7.4. Kinetise — studium przypadku

»Jak napisa¢ aplikacje, nie potrafiac programowac...”® - z tym problemem po-
stanowili si¢ zmierzy¢ tworcy projektu Kinetise®>. Niewatpliwie ,,z aplikacjami
mobilnymi problem jest taki, ze wielu chcialoby je zrobi¢, ale naprawde niewie-
lu to potrafi”®’. Wystarczy zatem pomysl, skorzystanie z najprostszego modelu
C-P-S, a nastepnie przeniesienie jego elementéw sktadowych do aplikacji Kine-
tise — ,WordPressu dla aplikacji mobilnych” (jak méwig o nim jej twdrcy)®. Plat-
forma stworzona przez Polakéw umozliwia zaprojektowanie zaawansowanych
aplikacji na wszystkie systemy operacyjne — Android, iOS, Windows Phone,
BlackBerry i Java (nie trzeba zatem juz na poczatku pracy wybieraé sklepu,
w ktérym finalnie apka zostanie opublikowana). Projekt tworzony jest w §ro-
dowisku interfejsu przypominajacego edytor graficzny, metoda ,przeciagnij
i upus¢”. Dzialanie programu oparte jest na ograniczonym zasobie widzetow
- mozna stworzy¢ jedynie to, co przewidzieli jego tworcy®. Mimo wszystko nie
musi stanowi¢ to wady w poréwnaniu z nakladem pracy i kosztow, ktore trzeba
ponies¢, uczac sie jezyka programowania lub wynajmujac programistow, kto-
rzy napisaliby kod dla wymyslonej przez nas aplikacji. Korzystanie z edytora
jest bezplatne, kosztuje jedynie publikacja stworzonej aplikacji. Mozemy zatem
moéwic o przypadku wykorzystania modelu freemium z ,upgrade’em” do wersji

80 Techcrunch.com: U. Sumirovict: The Complete Guide To Freemium Business Models. Zr6-
dlo: http://techcrunch.com/2011/09/04/complete-guide-freemium/ (data dostepu: 21.08.2014).

8t PcFormat.pl: D. KosINSKI: Jak napisac aplikacje, nie potrafigc programowac? Wystarczy
skorzystaé z Kinetise. Zrodlo: http://www.pcformat.pl/Komentarz-Jak-napisac-aplikacje-nie-
potrafiac-programowac-Wystarczy-skorzystac-z-Kinetise,nc,63 (data dostepu: 23.08.2014).

82 Warto réwniez zaznaczy¢, ze narzedzia do tworzenia aplikacji powstawaly juz wczesniej,
np. AppsGeyser czy AppYet. Ich wadg byly duze ograniczenia w potencjale kreacji i mozliwos¢
tworzenia programow jedynie na platforme Android.

83 Spidersweb.pl: M. PorowIANIUK: Polski projekt Kinetise podbije swiat — tak méwig. Zr6d-
fo: http://www.spidersweb.pl/2014/06/kinetise-stworzysz-natywna-aplikacje-mobilna-bez-znajo
mosci-kodowania.html (data dostepu: 23.08.2014).

84 Komorkomania.pl: J. BLINSTRUB: Kinetise. Polski start-up, dzigki ktéremu kazdy moze
zrobi¢ aplikacje mobilng. Zrédlo: http://komorkomania.pl/1711 kinetise-polski-startup-dzieki-
ktoremu-kazdy-moze-zrobic-aplikacje-mobilna (data dostepu: 23.08.2014).

85 PolskaTheBest.pl: J. SWIATEK: Programowanie bez znajomosci kodu? Tylko z polskim projek-
tem Kinetise. Zrédlo: http://www.polskathebest.pl/nauka/programowanie-bez-znajomosci-kodu-
tylko-z-polskim-projektem-kinetise/ (data dostepu: 23.08.2014).
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platnej — gdy uzytkownik zadecyduje, by opublikowa¢ apke (wariant ,,darmowy”
moze stuzy¢ do celow edukacyjnych). Dalsze aktualizowanie i udoskonalanie
projektu juz po publikacji bedzie niosto dodatkowe, wynikajace z tej wspdtpracy,
profity dla autoréw Kinetise (np. procent z wptywéw z reklam czy tez przekaza-
nie czesci dochodow z aplikacji).

Zdaniem jej tworcow:

Nawet stworzenie najbardziej rozbudowanych i wymagajacych aplikacji zajmu-
je maksymalnie jeden dzien. Gdy doliczymy do tego chwile potrzebng na kom-
pilacje programu i 5 dni na jego certyfikacje techniczng, mozemy by¢ pewni, ze
maksymalnie po tygodniu aplikacja bedzie gotowa do pobrania ze wszystkich
sklepéw. Kinetise daje gwarancje tego, ze aplikacja przejdzie certyfikacje tech-
niczng i bedzie gotowa do uzycia wlasnie po takim czasie, kilka razy krétszym
niz w przypadku aplikacji pisanych recznie®.

Bylaby to odpowiedz na wspdlczesng potrzebe ,natychmiastowosci™ natych-
miastowej realizacji, natychmiastowego efektu, natychmiastowego feedbacku ze
strony klientéw (co z kolei tozsame jest z metodg Lean Start-up).

Sukces na wartym 100 miliardow dolaréw rynku aplikacji mobilnych jest
dla wielu start-upowcéw niezwykle kuszacy. Warto si¢ zastanowi¢, co staje sie
najwazniejsze w przedstawionym w tym podrozdziale ukfadzie, skoro realizacja
w duzej mierze opiera si¢ na prostym w obsludze edytorze i mechanice wynale-
zionej juz przez kogo$ innego. Czy w tym momencie kluczem do sukcesu staje
sie wlasnie innowacyjny pomyst?

7.5. Konkluzje
Start-upy a kontekst kultury ryzyka

»Nowoczesnos¢ to” — jak pisze Anthony Giddens - ,kultura ryzyka”. W opinii
badacza kategoria ta ,[...] nabiera fundamentalnego znaczenia dla tego, jak laicy
oraz wyspecjalizowani technicy organizujg $wiat spoleczny™. Ryzyko - pojecie
wieloznaczne, trudne do zdefiniowania, zwigzane z miarg zagrozenia wynikaja-
cego ze zdarzen od nas niezaleznych, konsekwencji okreslonych decyzji*® — tkwi
w ludzkiej naturze, kultura zas w odpowiedzi na t¢ potrzebe generuje odpo-
wiednie pola ekspresji dla tego czynnika (jak zauwaza Giddens, ,nowoczesnos¢
zmniejsza ogdlna ryzykowno$¢ pewnych sfer i sposobow zycia, ale jednoczesnie

8 PcFormat.pl: D. KoSINSKI: Jak napisaé aplikacje nie potrafigc programowac? Wystarczy
skorzystaé z Kinetise...

8 A. GIDDENS: Nowoczesnosé i tozsamo$é. ,,Ja” i spoleczeristwo w epoce pdznej nowoczesnosci.
Przel. A. Szurzycka. Warszawa 2007, s. 6.

8 Wikipedia.pl: Ryzyko. Zrédto: http://pl.wikipedia.org/wiki/Ryzyko (data dostepu: 25.08.
2014).
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wprowadza nowe, prawie lub catkiem nieznane wczesniejszym epokom parame-
try ryzyka”). Kultura ryzyka jest pewna odmiang dla zrutynizowanej codzien-
nosci - jednak czy dla wszystkich?

Ryzyko jest synonimem biznesu - wielkich pieniedzy i spektakularnych
bankructw. Jakie dzialanie pomoze odnie$¢ sukces? Czy bedzie to precyzyjne
modelowanie, stworzenie dopracowanego biznesplanu, a moze szybkie wypusz-
czenie MVP na rynek? Eric Ries, w zaproponowanej przez siebie definicji start-
-upu, podkreslit wymierng role¢ ryzykownego srodowiska, w ktérym mikrofir-
ma ma zaczg¢ dziata¢ i funkcjonowac (,,start-up to ludzka instytucja stworzona
z mys$la o budowaniu nowych produktéw lub ustug w warunkach skrajnej nie-
pewnosci”®). Wsrdd wielu zalet kuszacych przedsigbiorcow gtéwna wadg start-
-upu jest wlasnie wysokie ryzyko nietrafionego pomystu, ktéry zabiera czas
i pienigdze, wyboru niewlasciwego czasu i miejsca. Najwazniejsze jest, by moc
te ,warunki skrajnej niepewnosci” wlasciwie wykorzytac¢. Rozlegla wiedza na
temat sektora biznesu i $rodowiska, w ktérych bedziemy dziata¢, moze zni-
welowa¢ poziom ryzyka, stworzy¢ solidne fundamenty dla sukcesu firmy. Jaki
model biznesowy wybra¢ (freemium, social gaming czy crowdfounding)? W jaki
sposob zarzadzaé stworzonym przez nas mikrokosmosem start-upu?

Co tak naprawde ,zabija” nowo powstale firmy? Do najpopularniejszych
przyczyn upadkow start-upéw mozna zaliczy¢: brak elastycznosci (,ignorowa-
nie konsumentéw”), brak zdefiniowanej ,potrzeby rynku” (przyjecia waskiej
perspektywy problem-rozwiazanie), dobdr niewlasciwych pracownikow, specja-
listow, zle prowadzone dzialania marketingowe oraz wyczerpanie zasobow fi-
nansowych®. Czestym bledem jest rowniez nietrafiony wybdr (badz tez niewla-
$ciwa interpretacja lub egzekucja) modelu biznesowego oraz kwestie probleméw
zwigzanych z samym produktem (zly czas, zle miejsce, przestarzaly pomyst —
wspomniany wcze$niej brak znajomosci rynku).

Oprocz ryzyka zwigzanego z brakiem wiedzy przedsigbiorcy (dotyczacej
kwestii podstawowych, np. zarzadzania, myslenia w kategoriach biznesowych),
za$lepieniem pragnieniem wielkich pieniedzy i checig ,,zbawienia §wiata” Mar-
la Tabaka wskazuje cechy charakteru, ktére w sposob destrukcyjny dzialaja na
start-up — nalezg do nich: upoér, arogancja, krétkowzroczno$¢, brak cierpliwosci,
odkladanie spraw na pdzniej i brak zdecydowania®.

% A. GIDDENS: Nowoczesnosc i tozsamosé.. ., s. 7.

% Broadstuff.com: What kills a startup. Przel. B. OrzEex. Zrédlo: http://www.broadstuff.com/
archives/2384-What-kills-a-startup.html (data dostepu: 25.08.2014); ChubbyBrain.com: Ana-
lyzing 32 Startup Failure Post-Mortems to Find the 20 Top Reasons that Startups Fail. Zrédlo:
http://www.chubbybrain.com/blog/top-reasons-startups-fail-analyzing-startup-failure-post-
mortem/ (data dostepu: 25.08.2014).

' Inc.com: M. TABAKA: 7 Characteristics That Will Kill Your Start-up. Przel. B. ORZEL.
Zrédlo: http://www.inc.com/marla-tabaka/characteristics-that-will-kill-your-start-up.html (data
dostepu: 25.08.2014).
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Spojrzmy jednak na drugg strone problemu. By powstata kolejna innowacja,
czynnik ,wzbogacajacy” zycie, niezbedne jest wlasnie podjecie ryzyka. W opinii
Giddensa:

Odkrycie lub sprowokowanie przygodnosci sprawia, ze sytuacje, ktére wy-
dawaly sie $cisle okreslone i z gory przesadzone, znéw jawia si¢ jako zrdédlo
tryskajace nieznanymi mozliwosciami. Kultywowanie ryzyka zbiega sie w tym
miejscu z pewnymi podstawowymi kierunkami nowoczesnosci. Mozliwosé
zburzenia ustalonego porzadku rzeczy i otwarcia nowych drég, a wiec kolo-
nizacji nowego fragmentu przyszlosci, jest rysem niepokojacego charakteru
nowoczesnosci®.

Jesli zatem ,destrukcja” ta bedzie kontrolowana, zas ryzyko odpowiednio prze-
pracowane (nauczymy si¢ z nim ,wspdtpracowac”), mozliwa bedzie popularyza-
cja nowego, innowacyjnego pomystu.

Na nic zda si¢ tworzenie swoistego ,,kokonu ochronnego”, gdy nowe mozli-
wosci moga by¢ juz na wyciagniecie reki. Stworzenie jednego z najmniejszych
narzedzi - aplikacji — moze ulatwi¢ zycie, pobudzi¢ kreatywnos¢ innych jedno-
stek. Pokonanie bariery ryzyka, skuteczne nim zarzadzanie, moze stworzy¢ ko-
rzystne warunki do powstania stabilnego biznesu i by¢ moze kolejnego kamienia
milowego w rozwoju nowych technologii.

%2 A. GIDDENS: Nowoczesnos¢ i tozsamosé..., s. 183.






Aplikacje mobilne
a nowe zachowania komunikacyjne

8.1. ,Srodek przekazu sam jest przekazem” (?)

»W takiej kulturze jak nasza” - pisal McLuhan w Zrozumie¢ media... - ,za-
wsze sktonnej do rozdzielania i dzielenia rzeczy, by zdoby¢ nad nimi wiladze,
uswiadomienie sobie faktu, iz w sensie funkcjonalnym i praktycznym srodek
przekazu sam jest przekazem, moze wywola¢ pewnego rodzaju szok. Ozna-
cza to po prostu, iz jednostkowe i spoteczne konsekwencje dzialania kazdego
$rodka przekazu, czyli ktérego$ z »przedtuzen« nas samych, wynikaja z nowych
proporcji wprowadzonych w nasze zycie przez kazde z przedtuzen nas samych
lub tez przez kazdg z nowych odmian techniki™. Szok moze wspdtczesnie row-
niez wywota¢ liczba zmian w definicji ,medium”. Mcluhanowskie media, czyli
prasa, radio i telewizja, zostaly obecnie podgrzane (a doktadniej: przegrzane),
a nastepnie skondensowane w prawie Moore’a do aplikacji. Amerykanskie hasto
»mozesz by¢, kim chcesz” skumulowalo si¢ w smartfonie, wykraczajacym poza
przystowiowy ,szwajcarski scyzoryk”. Czy modny ,slogan” — ,przekaznik jest
przekazem” - wcigz jest aktualny? Na to pytanie mozna udzieli¢ zaréwno od-
powiedzi twierdzacej, jak i przeczacej. Niewatpliwie owa niepewnos$¢ zwigzana
jest z ambiwalentnym charakterem samego medium: czy wazny jest interfejs,
czy design? Interakcja uzytkownika z medium (taktylnos$¢) czy jego wplyw na
zmiane zachowan komunikacyjnych (,Medium jest masazem” [The Medium is
the Massage]> — stwierdzenie wskazujace na wielozmyslowos¢, wielozadanio-
wos¢)? Na czym polega 6w ,wplyw” mediéw w $wiecie ogarnietym obsesja
ekranow?

! M. McLUHAN: Zrozumieé media. Przedtuzenia cztowieka. Przet. N. Szczucka. Warszawa
2004, s. 39.
2 M. McLuHAN, Q. FIORE: The Medium Is The Massage. New York 1967, s. 8.
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Przez tekst McLuhana napisany w latach 60. ubieglego wieku momentami
»przeswieca” wspotczesnosé:

Wielu ludzi byloby sktonnych twierdzi¢, ze nie maszyna jako taka, lecz to, co
czlowiek z nig robil, bylo istotg lub przekazem. Jesli wzig¢ pod uwage sposob,
w jaki maszyna zmienila nasze wzajemne relacje i nasz stosunek do samych
siebie, to nie ma najmniejszego znaczenia, czy wytwarzala platki $niadaniowe,
czy cadillaki’.

Obecna rzeczywisto$¢ posiada po czesci znamiona urzgdzenia mobilnego lub
dokladniej: urzadzenia z mobilnym systemem operacyjnym, na ktérym mozliwa
jest instalacja aplikacji. Potrzeba interakeji jest celem samym w sobie, wykracza
poza fizyczno$¢ medium. Efektem tego typu dziatan jest przykladowo ,neuroza
mediéw spotecznosciowych” (o ktdrej napisze¢ w dalszej czesci tego rozdzialu).

Gléwna, fizyczng manifestacja medium jest obecnie ekran, w zwiazku z czym
matryca jego rozumienia staje si¢ homogeniczna. A co w przypadku rozrdznie-
nia pomiedzy interfejsem a medium? Jaki jest stosunek tych poje¢ do siebie?
Piotr Celinski zauwaza, ze:

Interfejsy to sfera jednocze$nie komplementarna i konkurencyjna wobec ka-
tegorii medium jako takiego. W wielu wypadkach réznica miedzy medium
a jego interfejsem okazuje si¢ nieistotna, jednak same interfejsy w coraz wigk-
szym stopniu i z coraz wigkszym powodzeniem usamodzielniajg si¢ w stosun-
ku do mediéw, tworzac w ten sposdb osobne, unikalne twory”.

»Przekaznik jest przekazem” — a moze tg ,informacjg” jest sam interfejs? Czy nie
jest tak, ze to, co stanowi tkanke interfejsu i zarazem naszej codziennosci, czy-
li aplikacje mobilne, zaposrednicza zmiany zachowan komunikacyjnych i spo-
tecznych (,,»Przekazem« dowolnego $rodka przekazu lub techniki jest bowiem
zmiana skali, tempa lub wzorca, jaka ten $rodek wprowadza w ludzkie zycie”)*?
Celinski podkresla, ze:

[...] w domenie mediéw analogowych medium réwna sie interfejs. Stan roz-
woju technologicznego nie dostarczal powodéw do rozdzielania obu tych sfer,
poniewaz w domenie analogowej obie kategorie sg [...] ze soba tozsame i nie-
rozlaczne. Natomiast technologie cyfrowe rozdzielaja medium od interfejsu,
stawiajac te druga kategorie na piedestale. Nowe media moga dysponowaé wie-
loma interfejsami, pisane sag w formie podatnej i otwartej na zmiany interfejsu

(update)®.

* M. McLUHAN: Zrozumieé media..., s. 39.

* P. CELINSKI: Interfejsy. Cyfrowe technologie w komunikowaniu. Wroctaw 2010, s. 68.
> M. McCLUHAN: Zrozumie¢ media..., s. 39.

¢ P. CELINSKL: Interfejsy..., s. 68.
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Dotykamy zatem czy jeste$my dotykani? Czy ,,medium jest masazem” (i z wza-
jemnoscig)?

Pojecie ,,medium” jest niepewne, rozproszone, zmienne jak otaczajaca rze-
czywisto$¢ (wszak, by przetrwa¢, zmuszone jest sie do niej dopasowac — nie tylko
nadazac za nig, ale takze nadawac jej rytm). Wydawac by si¢ moglo, ze to, jaki
przybierze ksztalt, zalezne jest od kolejnych aktualizacji, gadzetowych ,tunin-
goéw”. Kazde z urzadzen codziennego uzytku stalo si¢ teleinformatyczng hybryda
- ekranem z podzespolami komputera podlaczonego do Internetu i zalogowa-
nego do odpowiedniej ,,chmury” (przemiana ta dotyczy znanych z ,tradycyjnej”
formy telewizora, telefonu komérkowego, zegarka). Kazde z tych urzadzen stalo
sie, dzieki tej homogenizacji ,smart” — mamy zatem Smart TV, smart-phone,
smart watch. ,Inteligentne” i ,,usieciowione” s3 rowniez inne sprzety codzienne-
go uzytku: lodowki, pralki, kuchenki, ekspresy do kawy. Wszystkie te urzadzenia
zostaly wyposazone w ekrany z przyjaznym interfejsem uzytkownika, opartym
na aplikacjach mobilnych, ulatwiajacych zarzadzanie... codziennoscig. Mozna
odnie$¢ wrazenie, ze fundamentem Zzycia stal sie mobilny system operacyjny.

Przyklad $wiatla elektrycznego moze tez wiele wyjasnié. Swiatlo elektryczne jest
czysta informacja. Jest to $rodek przekazu bez przekazu, dopoki nie zostanie
wykorzystany do przestania jakiego$ werbalnego komunikatu lub nazwy firmo-
wej. Ten fakt, charakterystyczny dla wszystkich srodkéw przekazu oznacza, ze
»trescig« dowolnego $rodka przekazu jest zawsze inny $rodek przekazu’.

Wywdd McLuhana wprost idealnie pasuje do charakterystyki ,,hybrydowych”
mediéw, wyposazonych w mobilne systemy operacyjne. Krétko méwiac: ,jakiej
aplikacji bedziesz uzywac, tym stanie si¢ twoje medium”. Nie ulega watpliwosci,
ze ,oddzialywanie srodka przekazu jest wzmocnione i zintensyfikowane, gdyz
jego »trescig« jest inne medium™.

Wydawac by si¢ mogto, ze obecnie bledne staje si¢ pojecie ,,$rodka przekazu”,
jego sens gdzies umyka. Przykladem moze by¢ telefon — smartfon - bez sztafazu
interfejsu jest on tylko kawalkiem szkta i aluminium. Jesli design jest przekazem
to (w przypadku marki ,.charakterystycznej”, np. Apple) komunikuje on pewien
styl zycia, walory estetyczne, ktore odpowiadaja okreslonej grupie odbiorcéw.
W ten sposdb w gtowach konsumentéw tworzy si¢ pewien wzorzec, swoisty ,,ste-
reotyp” urzadzenia, ktére warto miec’.

Moze za$ to sam uzytkownik (a nie: ekran, smartfon czy design) stanowi
»medium”, interfejs, ,,pomost” pomiedzy dwoma porzadkami: cyfrowym i kul-
turowym? Jak zauwaza Aleksander Wozny:

7 Ibidem.

8 Ibidem, s. 49.

°* O mechanizmie tym pisalam m.in. w mojej ksiazce: B. OrRzEL: Appleizacja kultury. Zmiana
zachowan komunikacyjnych w kontekscie nowych mediow. Katowice 2014.



154 Rozdzial 8. Aplikacje mobilne a nowe zachowania komunikacyjne

[...] zatem ja sam, jako odbiorca i uzytkownik kultury partycypacji, dokonujac
konwergencji oddolnej, sam wytwarzam specyficzny interfejs — jestem »miej-
scem styku dwdch $wiatéw: maszynowego i ludzkiego«'.

Konsument nowych mediéw staje w centrum komunikacji, jest jej poczatkiem
i koncem, moze by¢ kluczem do jej zrozumienia.

W dobie przyspieszenia technologicznego wcigz nalezy zadawaé pytanie
o definicje, zakorzenienie $rodka przekazu we wspdlczesnosci. Warto aktuali-
zowaé Mcluhanowskie the medium is the message, tak by za kazdym razem moc
w nim dostrzec nowy koloryt kultury.

8.2. Smieré ksigzki i prasy drukowanej (?)

Lukasz Golebiewski prowokujaco pyta: ,,Czy mozna sobie dzisiaj wyobrazi¢
swiat bez ksiazek?”". Nie ulega watpliwosci, ze publikacje wydane na e-papierze
cieszg si¢ coraz wieksza popularno$cig. Warto sie zastanowi¢, czy 6w trend moze
zagrozi¢ zrédlom papierowym. Autor Smierci ksigzki zauwaza, ze:

O ile wynalazek Gutenberga stworzyt »czlowieka liter«, to wspolczesnie jeste-
$my $wiadkami narodzin »czlowieka cyfr«, gdyz wiekszo$¢ informacji rozpo-
wszechnianych jest w zapisie binarnym, a nie analogowym'?.

Popularyzacja e-ksigzek i e-prasy stala si¢ naturalng konsekwencja umasowienia
gadzetéw-ekrandw. E-czlowiek zanurzony w przyspieszonej kulturze, czesto za-
wieszony w ,,nie-miejscach”, pragnie wykorzystywac czas do ostatniej sekundy,
posiada¢ staly dostep do informacji. Golebiewski zaznacza, iz:

Epoke druku zastgpita epoka transmisji, a czcionke protokét IP. Co wigcej,
informacja wymyka si¢ dzi$ spod kontroli. Jest dobrem powszechnym niczym
chleb. Jest globalna i demokratyczna. Kazdy moze ja tworzy¢ i emitowac¢, kaz-
dy takze moze by¢ jej odbiorca™.

Co ciekawe, w roku 1998 Jakob Nielsen opublikowal esej pod znamiennym ty-
tutem Ksigzki elektroniczne - zly pomyst, ktéry obecnie mozna uzna¢ za ,,dobra
koncepcje przynajmniej w przypadku beletrystyki i prostej literatury™*. Tym

1 A. Wozny: Odtgd juz nic nigdy nie bedzie tak samo. Media, kryzysy, eventy... i peryferie.
Wroctaw 2013, s. 149.

' }.. GOLEBIEWSKI: Smier¢ ksigzki. No future book. Warszawa 2008, s. 9.

12 Tbidem.

13 Tbidem, s. 10.

" J. NIELSEN, R. BuNDIU: Funkcjonalnos¢ aplikacji mobilnych. Nowoczesne standardy UX
i UL Przel. M. NajmaN. Gliwice 2013, s. 196.
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bardziej ze wedle danych z raportu Pew Internet The rise of e-reading: do lutego
2012 roku ponad jedna pigta Amerykanow przeczytata e-booka, a ok. 30 procent
z nich posiada tablet lub czytnik e-bookow". Nielsen i Bundiu zauwazaja, Ze:

[wazng role w procesie popularyzacji cyfrowego czytelnictwa - dop. B.O.]
[...] odegrala agresywna strategia cenowa Amazonu dotyczaca e-bookdow. Ale
z perspektywy funkcjonalno$ci trzema istotnymi czynnikami byly: a) wygoda,
b) czytelnos¢ rowna drukowi, ¢) integracja na wielu urzadzeniach'.

Papier byl zmuszony ,,ulec” ekranowi i dostepnej pamigci urzadzenia mobilnego.
Musial dopasowac si¢ do potrzeb ,,cyfrowego nomady”.

Wspolczesna informacja stala si¢ (dostownie) ,,lekka”, jest zawsze ,,pod reka”.
Dostep do dziesiatek, setek czy milionéw publikacji (ktére dodatkowo s3 tan-
sze od ich papierowych wersji) zawsze i wszedzie (mozliwos¢ zakupu ksigzki
w e-sklepie) stal si¢ swoista kulturowa normg. Utatwieniem w tej sytuacji moze
by¢ fakt, ze kazdy mobilny ,ekran” moze by¢ e-czytnikiem, czyli urzadzeniem
wyposazonym w odpowiednie oprogramowanie, umozliwiajace otwieranie
plikéw tekstowo-graficznych (najprostszy: pdf)”. Konsumenci moga wybie-
ra¢ sposrdd oferty tabletow, phabletéw i smartfonéw, a takze specjalistycznych
e-czytnikow (np. Kindle), wyposazonych w technologie e-papieru'®, ktore
w przeciwienstwie do wyswietlaczy innych urzadzen mobilnych odbijajg $wia-
tlo, zamiast je emitowa¢d, przypominajac dzigki temu tradycyjnag ksigzke i tym
samym znacznie ulatwiajac komfort czytania®. Jason Merkoski, jeden z tworcow
czytnika Kindle, zauwaza, ze:

[gdy - dop. B.O.] [...] czytamy ksiazki na urzadzeniach mobilnych, tabletach
czy smartfonach, bardzo tatwo jest ulec pokusie ciagltego przelaczania si¢ po-
miedzy oknami i aplikacjami, sprawdzania w czasie czytania, co slycha¢ na
Facebooku, albo odbierania e-maili*.

Multitasking przemawia znacznie na niekorzys¢ ,mobilnych czytnikéw”. W tej
sytuacji zmienia si¢ niewatpliwie profil odbiorcy, ktéry podczas lektury ,prze-
facza” swojg uwage pomiedzy innymi aktywnosciami, w znacznym stopniu od-

5 Pew Internet: L. RAINIE, K. ZICKUHR, K. PURCELL, M. MADDEN, J. BRENNER: The rise of
e-reading. Zr6dlo: http://libraries.pewinternet.org/2012/04/04/the-rise-of-e-reading/ (data doste-
pu: 5.10.2014).

16 J. NIELSEN, R. BunDIU: Funkcjonalnos¢ aplikacji mobilnych..., s. 196.

7 L. GOLEBIEWSKL: Smier¢ ksigzki..., s. 57.

18 E-papier to ,male kuleczki atramentu, ktére za posrednictwem impulséw elektrycznych
ukladajg si¢ w piksele”; za: Swiatczytnikow.pl: Czytniki ebookéw i e-papier — co to jest? Zrodto: http://
swiatczytnikow.pl/o-co-chodzi/czytniki-ebookow-i-e-papier-co-to-jest/ (data dostgpu: 7.10.2014).

1 Ibidem.

20 K. BURDA: Z papieru wyczytasz wiecej. ,Newsweek” 2014, nr 21, s. 92.
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rywajac si¢ od lektury (oczywiscie taka sytuacja miata réwniez miejsce podczas
lektury tradycyjnych ksigzek, ta ,wielozadaniowos$¢” dotyczyla mediéw stosun-
kowo ,,zimnych” i nie byla tak intensywna).

E-czytanie przezywa swoje wzloty* i upadki®>. W sklepach (ksigegarniach) in-
ternetowych kupujemy e-ksigzki (tanisze i bardziej ,,poreczne” od ich papierowej
wersji), w innych ,sklepach” - z aplikacjami — wybieramy i subskrybujemy po-
pularne magazyny czy prase codzienng. Wydawcy chwalg sie, ze ich publikacje
staja sie ,inne w dotyku”* - oferuja odmienne wrazenia zmyslowe: papier zostat
zastapiony przez szklang powierzchnie, na ktdérej wykonywane sa odpowiednie
gesty. Prasa stala si¢ odtad takze audiowizualna, reklamy dostownie ,przema-
wiajg” ze stron, co nie odbiega niczym od formy znanej nam chociazby z telewi-
zji czy ze stron internetowych, na ktérych wyswietlane sg spoty reklamowe. Jak
zauwaza Tomasz Goban-Klas:

Nowoczesne wydania e-gazety, przygotowane do czytania z tabletéw, kieru-
ja sie zasadami mediéw tabloidalnych, przy czym dodaja cyfrowe i sieciowe
mozliwoéci techniczne uatrakcyjniania materialéw przez multimedialnos¢,
interakcyjnos¢, czesta zmiane i aktualizacje tredci [...]J*

Jednak w tym wypadku czytelnik ma wybor: wskazuje, ktére materiaty dodat-
kowe, audio lub wideo, chce uslysze¢ lub zobaczy¢, ktory z fragmentéw artyku-
tu chce rozwing¢. Lektura gazety staje si¢ zupelnie innym doswiadczeniem.
Zwolennicy prasy ,tradycyjnej” zostali z kolei wyposazeni w aplikacje wy-
korzystujace technologie rzeczywistosci rozszerzonej. Tu, podobnie do ich wer-
sji elektronicznej, zastosowane zostaly te same mechanizmy ,informacyjnej
matrioszki”. Po instalacji odpowiedniego programu (np. Aurasma, Layar czy
Tap3C) i ,zeskanowaniu” zaznaczonych stron za posrednictwem kamery urzg-
dzenia mobilnego otwieraja si¢ nowe mozliwosci doswiadczenia tresci magazy-
néw. Tak bardzo pozadana przez uzytkownikéw-czytelnikow interaktywno$¢ na
dobre zakorzenita si¢ w codziennej lekturze popularnych czasopism. Tekst i jego

2 Newsweek.pl: Sprzedaz e-bookéw rosnie. Na czym polega ich fenomen? Zrédlo: http://styl
zycia.newsweek.pl/sprzedaz-e-bookow-rosnie-na-czym-polega-ich-fenomen-,artykuly,276671,1.
html (data dostepu: 10.10.2014); Newsweek.pl: P. Szewczyk: Koniec ksigzki na wakacje? Pogo-
da dla e-bookéw. Zrodlo: http://kultura.newsweek.pl/czy-e-booki-beda-recepta-na-czytelniczy-
kryzys-newsweek-pl,artykuly,343442,1.html (data dostepu: 10.10.2014); Wyborcza.pl: Polacy jed-
nak czytajg e-booki. Zrodlo: http://wyborcza.pl/1,91446,16669551, Gazeta_Wyborcza___Polacy
_jednak_czytaja__e_booki.html (data dostepu: 10.10.2014).

2 Newsweek.pl: J. LABUDA: Czyli jednak nie lubimy e-bookéw. Zrodlo: http://technologie.
newsweek.pl/czyli-jednak-nie-lubimy-e-bookow,89223,1,1.html (data dostepu: 10.10.2014).

» Mediarun.com: Newsweek inny w dotyku. Zrédlo: http://mediarun.com/pl/news/news
week-inny-w-dotyku/ (data dostepu: 10.10.2014).

2 T. GoBAN-KvrAs: Nowe wino w nowym buktaku - gazeta na iPadzie? W: T. GOBAN-KLAS:
Wartki nurt mediow. Ku nowym formom spolecznego zycia informacji. Krakéw 2011, s. 135.
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przestrzen (okalajace je wyobrazenia, dookreslenia, uzupelnienia), podobnie jak
w koncepgcji liberatury®, ,literatury wolnej”, zaczyna stanowi¢ o pelnym wy-
obrazeniu rzeczywisto$ci. Czasopismo ma przyciaga¢ czytelnikow (przy okazji
»sprzedawac” za pomoca interaktywnych reklam), zacheca¢ swoja bogata forma
do zakupu jego kolejnych numerdw (najlepiej: nabycia subskrypcji). I co najwaz-
niejsze: ulubiona lektura moze by¢ w kazdej chwili pod reka.

Jaka przysztos$¢ czeka prase? Czy e-ksiazki ostatecznie zaczng wypieraé kla-
syczne czytelnictwo? By¢ moze ostateczng decyzje podejma za nas silnie zako-
rzenione zachowania komunikacyjne. Bo:

[...] jak dowodzg naukowcy, nasz moézg zdecydowanie woli zadrukowane kart-
ki papieru - informacje czytane z tradycyjnej ksiazki zostaja nam w glowie na
dluzej, a sam proces czytania jest glebszy i bardziej angazujacy wyobraznie niz
w przypadku $ledzenia wirtualnego tekstu w czytniku®.

Tak czy inaczej, ,stare” i ,nowe” media nieustannie beda walczy¢ w nierow-
nym wyscigu: czy lepszg alternatywe stanowi druk czy obraz? Co jest bardziej sku-
teczne: ekran czy kartka papieru? Bardziej adekwatne sa pytania o uzytkownika
i jego kompetencje: kim jest? jakie jest jego srodowisko? czy e-czytanie to kaprys,
czy tez realna potrzeba? Czas pokaze, czy druk ,przekroczy” medium papieru.

8.3. ,Neuroza Narcyza™’ albo ,zlajkuj moje selfie”

Selfie - jeden z fenomendw ostatnich lat stanowi bardzo wyrazny przyktad na
~ekspansje” przedrostka self, ktora dokonala si¢ w naszej kulturze®. ,Zdjecia
z reki” nie s3 tematem nowym (pierwszy fotograficzny autoportret zostal wy-
konany z pomocg lustra przez Roberta Corneliusa juz w roku 1839)*, jednak
dopiero w dobie mediéw spotecznosciowych i — przede wszystkim — urzadzen
i aplikacji mobilnych* mozna moéwi¢ o wykreowaniu prawdziwej mody na tego
typu »aktywno$¢”. Apki po raz kolejny ,,przyspieszyty” komunikacje: wykonanie,

% Liberatura.pl: Co to jest liberatura? Zrodlo: http://www.liberatura.pl/co-to-jest-liberatura.
html (data dostepu: 15.10.2014).

% K. BURDA: Z papieru wyczytasz wigcej..., s. 91.

¥ Zaczerpniete z podtytulu jednego z rozdzialéw publikacji M. MCLUHANA: Zrozumiel

% Problem sygnalizowalam wczesniej, w rozdziale 6.1.2. ,,Self” - selfie, self-tracking...

» Ushot.pl: Historia selfie. Zrédlo: http://www.ushot.pl/inspiracje/historia-selfie/ (data do-
stepu: 25.10.2014).

3 W rankingach najpopularniejszych aplikacji na smartfony Facebook oraz Instagram zaj-
mujg pierwsze pozycje; por. D. CWIKLAK: Apki rzgdzg swiatem. ,Newsweek” 2014, nr 44, s. 76;
Qz.com: D. FROMMER: These are the 25 most popular apps in the America. Zrédlo: http://qz.com/
253527/these-are-the-25-most-popular-mobile-apps-in-america/ (data dostepu: 25.10.2014).
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nalozenie odpowiednich filtréw i publikacja fotografii na jednym z portali spo-
tecznosciowych to czynnosci dostepne dla kazdego i nie wymagaja wiele czasu
i wysitku®. W opinii psycholog spoteczno-klinicznego Krystyny Drat-Ruszczak
moda na selfie stanowi réwniez naturalng reakcje na czasy, w ktorych zyjemy:

Jest taki kwestionariusz, ktéry nazywa si¢ wielowymiarowym inwentarzem
osobowosci. Znajduje si¢ w nim stwierdzenie: »jestem wazng osobg«, na ktdre
mozna odpowiedzie¢: »tak« lub »nie«. W latach 50. pozytywnie odpowiadalo
od 7 do 10 proc. W tej chwili okolo 70 proc. To pokazuje, w jakim kierun-
ku zmieniamy sie pod wplywem medidéw spotecznosciowych i wspolczesnych
technologii*”.

Modzie na selfie ulegly gwiazdy filmowe, celebryci i politycy, w $lad za nimi —
»ZWYykli” uzytkownicy Internetu. Selfies spelniaja roznorodne potrzeby (,,Robiac
je, udowadniamy sobie i §wiatu, ze jestesmy fajni”*’): wypelniamy swego rodzaju
egzystencjalng ,pustke”, ktorg wygenerowaly nowe media, kreujemy swoj wize-
runek, chociaz przez chwile skupiamy na sobie uwage (nawet nieznanych nam
ludzi komentujacych nasz wyglad). Dawniej fotografia byla rodzinna pamiatka —
dzi$ naszg wizytowka, fetyszem wystawionym na widok Innych**. ,,Kazdy wyna-
lazek, czy nowa odmiana techniki” - pisze McLuhan - ,jest przedtuzeniem lub
samoamputacjg naszego fizycznego ciala, przy czym takie przedtuzenie doma-
ga sie tez nowych proporcji lub nowej réownowagi w relacji z innymi organami
i przediuzeniami”. Selfie stalo si¢ taka wlasnie ekstensja — zretuszowanym ,,ja”
wystawionym na pokaz, swoistym dodatkiem do ekshibicjonistycznego ,dzien-
nika”, ktéry jest prowadzony przez wielu uzytkownikéw social media.

Kolejng kwestig, ktora podejmuje problem selfie, sa tzw. ,,polubienia”, (od ,like”
— ikonki z portalu Facebook, przedstawiajacej kciuk uniesiony w goére w uniwer-
salnym gescie akceptacji). Jak zauwazaja autorki artykutu Pazernos¢ na lajki:

»Like« mial po prostu stuzy¢ uzytkownikom Facebooka do oznajmiania, ze
podoba im sie zdjecie, filmik czy wpis zamieszczony przez ktorego$ ze znajo-
mych. Szybko okazalo si¢ jednak, Ze znaczenie lajkow jest znacznie wigksze:
nie oceniajg tylko konkretnych postéw, ale s3 widomym znakiem akceptacji.
Od tego, jak wiele uda ich sie zgromadzi¢, zalezy pozycja uzytkownika portalu.
Im wigcej lajkow, tym lepiej, bo to dowdd, ze jest sie lubianym i szanowanym.
Po prostu - wplywowym?.

' W 2007 roku powstal iPhone, ktéry umozliwial wykonywanie zdje¢ i publikowanie ich na
portalach spoleczno$ciowych, w 2010 powstal serwis Instagram; ibidem.

32 R. Kim, R. GEBURA: Nawet matpa robi selfie. ,Newsweek” 2014, nr 34, s. 41.

3 Ibidem, s. 42.

3 K. TrRoszczyNsKA: W Sieci. ,K MAG” 2014, nr 69, s. 103.

¥ M. McCLUHAN: Zrozumieé media..., s. 84.

% R. Kim, E. Lis: Pazernos¢ na lajki. ,Newsweek” 2014, nr 28, s. 37-38.
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Opublikowany w Sieci autoportret musi zostac ,,polubiony”, ,,zlajkowany”, dopie-
ro w tym momencie zyskuje on swoistg racje bytu - like to dowdd na akceptacje
otoczenia (nawet nieznajomych oséb), jest niczym komplement, zas§wiadczenie
o atrakcyjnosci, unikalnoséci”’. Moze z tego wynika¢, ze nie mamy do czynienia
z obsesja tkwienia w ,,spolecznosci”, korzystania z tychze mediéw - to obsesja
przegladania si¢ w oczach innych, ktérej wyznacznikiem stata si¢ ikona ,,dloni
z kciukiem uniesionym do gory”.
W latach 60. McLuhan pisal, ze:

To wlasnie ciagle, codzienne przyjmowanie stworzonych przez nas wynalaz-
kéw technicznych stawia nas w roli Narcyza. Wyzwala podprogowa $wiado-
mos¢ i odretwienie w stosunku do owych wizerunkéw nas samych. Stapiajac
sie bez przerwy z wynalazkami technicznymi, stajemy sie ich serwomechani-
zmami. Dlatego tez, zeby w ogoéle ich uzywa¢, musimy sluzy¢ tym obiektom,
tym przedluzeniom nas samych, jak bogom lub mniej znaczacym religiom*.

Narcyzm nierozerwalnie wigze si¢ z nowymi mediami, ktére paradoksalnie,
skupiaja uwage uzytkownika na nich samych. Stali$my sie jedynie ,,dodatkiem”
do medium, ,transmisjg”, ,przefiltrowanym” wizerunkiem. Najwazniejszy jest
smartfon-gadzet, aplikacja oraz konkretny filtr, ktéry spowodowal korzystna
zmiane w obrazie samych siebie.

Dzieki kilku prostym zabiegom dzieje si¢ nowomedialna ,magia”, ktorg
mozna réwnie prosto i szybko skonsumowac (,[...] najprzecietniejsza twarz
wydaje sie interesujaca, zwykly krajobraz - magiczny, proste mieszkanie -
obiektem podziwu”*). Swiat staje si¢ na wskro$ wirtualny, wystepuje w nim
co$ na ksztalt ,,pogardy” dla codziennosci, zwyklosci - jak zauwaza Katarzyna
Troszczynska:

[...] kto udowodni nam, ze nie jesteSmy szcze$liwi, gdy publikujemy zdjecia
na ktorych jesteSmy u$miechnieci w pieknych miejscach. Albo popularni, gdy
publikujemy zdjecia ze znajomymi. Czy wywazeni, gdy nasze statusy sa roz-
wazne i spokojne i nigdy nie wdajemy sie w fejsbukowe utarczki. Prawda jest to,
co widoczne na obrazku. 180 milionéw uzytkownikéw Instagrama. Wiekszo$é
z nich pozostanie dla nas zawsze anonimowa. Mozemy wiec pokazywaé nasze
wspaniale zycie i karmi¢ sie »lajkami« przynajmniej teoretycznie. Tam zreszta
nie ma miejsca na bycie niedoskonatym®.

Zostal wynaleziony nowy mechanizm obronny, zachowanie, ktére chroni przed
kompleksami, brakiem pewnosci siebie, alienacja. Wszystko to za$ ufundowane

3 Ibidem, s. 39.

3 M. McLUHAN: Zrozumie¢ media..., s. 85.
¥ K. TRoSzCzYNSKA: W Sieci..., s. 103.

40 Tbidem, s. 104.
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zostalo na ,,szybkiej” jednostce naszej kultury - aplikacji mobilnej. Nie sposob
zatem nie zgodzi¢ si¢ z opinig psychologéw, ze Facebook sprawit rowniez, ze:

[...] nasze poczucie wilasnej wartosci nie jest budowane od wewnatrz, tylko
potrzebuje zewnetrznych dowodéw uznania. I pozbawia nas zdolnosci do sa-
modzielnego myslenia. Kiedy patrzymy na to, co kto§ zamiescit w sieci, naj-
pierw sprawdzamy, ilu ludzi to polubilo i czy zrobili to nasi znajomi, a potem
przytaczamy sie do chéru pochlebcow?.

Spolecznos¢ generuje zatem kolejny model estetyki ludzkiego ciata, sposo-
bow spedzania wolnego czasu, modnych zainteresowan. By ,wygenerowac laj-
ki”, nalezy osadzi¢ si¢ na tejze matrycy wizerunku. ,,Robienie” sobie selfie moze
réwniez przybra¢ (wg American Psychiatric Assiociation) forme zaburzenia
obsesyjno-kompulsywnego, charakteryzujacego sie ,[...] ciagla checig robienia
sobie zdje¢ i ich umieszczania na serwisach spolecznos$ciowych, co najmniej trzy
razy dziennie, co jest rezultatem chwiejnosci emocjonalnej”. Przyczyna tej nie-
prawidlowosci jest — zdaniem psychiatrow - brak szacunku do siebie i proba
wynagrodzenia sobie obecnych niedogodnosci. Jednostke te wpisano na liste
zaburzen osobowosci jako ,,Selfitis™?.

Selfie - jak kazda internetowa moda - przeminie réwnie szybko, co si¢ po-
jawila. By¢ moze przeksztalci si¢ w kolejng ,,obsesje” codziennosci, wentyl bez-
pieczenstwa dla wybujalego ego wspolczesnego cztowieka. Warto podkresli¢, ze
aplikacje mobilne staly si¢ jedynie katalizatorem wyzej opisanych zachowan -
szybkos¢ i prostota ,,napedzily” kolejne zachowanie komunikacyjne uzytkowni-
kow nowych medidw.

8.4. Przestrzen ,kontrolowana” — przestrzen aplikacji

Przedrostek ,,smart”, ktory opanowal technologiczng wyobraznie, bez watpie-
nia nie moglby egzystowac¢ bez aplikacji mobilnych. Zarzadzanie ,inteligencjg”
urzadzen w kazdej sytuacji jest wspomagane przez odpowiedni program zain-
stalowany na smartfonie lub tablecie. Niemalze kazdy nowoczesny sprzet do-
mowego uzytku moze sta¢ si¢ rowniez srodowiskiem dla aplikacji, wzajemnej
komunikacji* w Internecie Rzeczy. Sprébujmy zastanowi¢ sie, na czym polega
ta idea, jakie sa perspektywy jej rozwoju.

' R. Kim, E. Lis: Pazernos¢ na lajki. .., s. 39.

2 Socialpress.pl: B. Juszczak: Uwaga na selfie! To moze by¢ objaw zaburzenia osobowos-
ci. Zrédlo: http://socialpress.pl/2014/07/uwaga-na-selfie-to-moze-byc-objaw-zaburzenia-osobo
wosci/ (data dostepu: 28.10.2014).

** Obecnie sg one ,malo towarzyskie” - ,rozmawiajg” jedynie z urzadzeniami tego samego
producenta. Organizacja AllSeen Alliance (w sklad ktdrej wchodzg takie koncerny jak LG, Pa-
nasonic, Cisco czy Sharp) pracuje nad stworzeniem swoistego ,wspolnego jezyka urzadzen”; zob.
G. KuBERA: Dom bardziej inteligentny. ,Focus” 2014, nr 5/224, s. 95.
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8.4.1. Inteligentny dom i Internet Rzeczy

Wedlug przewidywan Cisco Systems do 2020 roku ponad 50 mld urzadzen be-
dzie podlaczonych do Sieci*, obecnie systematycznie dochodzi do poszerzania
jej zastosowan. Internet Rzeczy (Internet of Things — IoT) (czy tez — zdaniem
ekspertéw Cisco — Internet Wszechrzeczy [Internet of Everything - IoE]*) - czyli
»idea zakladajaca, Ze nie tylko komputery, smartfony, tablety, ale wszystkie urza-
dzenia wyposazone s3 w sensory i komunikujg si¢ ze soba, wymieniajac dane
bez ingerencji cztowieka, za posrednictwem sieci Internet™¢ — coraz szczelniej
zacznie pokrywac nasze otoczenie. Koncepcja IoT bazuje na trzech elementach:
zawsze (anytime), wszedzie (anyplace), ze wszystkim (anything)”. Powszechnos$¢
domowych sieci WiFi oraz standardu LTE niewatpliwie moze ulatwi¢ zapro-
jektowanie wlasnego ,inteligentnego domu”. Ponadto ceny elektroniki spadaja,
rynek urzadzen mobilnych - smart-mediéw - ulega nasyceniu. Duza popular-
noscig cieszy si¢ przechowywanie danych w ,,chmurze”, ktéra umozliwia dostep
do nich z kazdego miejsca na $wiecie oraz ich synchronizacj¢ w obrebie posia-
danych urzadzen. Popularyzacja koncepcji Internetu Rzeczy musiala, w obecnej
sytuacji, by¢ jedynie kwestig czasu. Nic wigc dziwnego, ze ,urzadzenia, ktére
znaja nasze nawyki, zdalnie sterowane systemy alarmowe czy elektroniczne zam-

“ Tech.wp.pl: Do 2020 roku 50 mld urzgdzeni bedzie podigczonych do Internetu. Zrédlo:
http://tech.wp.pl/kat,1009785,title,Do-2020-roku-50-mld-urzadzen-na-swiecie-bedzie-podlaczo
nych-do-internetu,wid,16953897,wiadomosc.html (data dostepu: 10.11.2014).

* Eksperci Cisco méwig rowniez o powstaniu Internetu Wszechrzeczy (Internet of Every-
thing - IoE) - Sieci taczacej ludzi, procesy, dane i przedmioty. ,,Kolejne etapy rozwoju technolo-
gicznego, w tym Internet Przedmiotéw (Internet of Things), mobilna rewolucja, cloud computing
i rosngce znaczenie Big Data, uzupelniajac sie, pozwalaja na korzystanie z mozliwosci, jakie daje
Internet Wszechrzeczy”. Chip.pl: M. GAJEwsKL: Czym jest Internet Wszechrzeczy? Zrodto: http:/
www.chip.pl/news/wydarzenia/trendy/2013/06/czym-jest-internet-wszechrzeczy (data dostepu:
10.11.2014). Zob. réwniez: Cisco.com: Jutro zaczyna si¢ tutaj. Zrédlo: http://www.cisco.com/
web/PL/tomorrow-starts-here/ioe/index.html (data dostepu: 10.11.2014). Zob. réwniez: blog
poswiecony Internetowi Wszechrzeczy. Niezalezny blog poswiecony najnowszym technologiom,
ktére wkrétce zrewolucjonizujg naszq rzeczywistosé. Zrédlo: http://internetwszechrzeczy.pl (data
dostepu: 10.11.2014).

4 Tech.wp.pl: Internet rzeczy — nowa rzeczywistos¢ czy science fiction? Zrodto: http:/tech.
wp.pl/kat, 1009785, title,Internet-rzeczy-nowa-rzeczywistosc-czy-science-fiction,wid, 15572406,
wiadomosc.html (data dostgpu: 10.11.2014). Agnieszka Brachman zauwaza, ze ,jedna z alter-
natywnych definicji Internetu Rzeczy jest Internet inteligentnych obiektow (ang. Internet of
Smart Objects), ktora precyzuje, ze wlaczane do globalnej sieci urzadzenia sg inteligentne. Swoja
inteligencje zawdzieczaja one mozliwosciom komunikowania si¢ z innymi obiektami oraz zbiera-
nia i analizowania danych przez nie dostarczanych, a nastepnie, na ich podstawie, podejmowania
decyzji’; A. BRACHMAN: Raport Obserwatorium ICT. Internet przedmiotéw. Gliwice 2013, s. 6.
Zrédlo: http://www.obserwatoriumit.pl/site/assets/files/1059/internet_of_things.pd (data doste-
pu: 10.11.2014).

¥ A. BRACHMAN: Raport Obserwatorium ICT...,s. 5
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ki do drzwi to juz nie science fiction ani zabawki dla bogaczy™®. Jednak ,inteli-
gentny” termostat, instalacja alarmowa, czujnik dymu czy kamery monitorujace
pomieszczenia w domu to dla wielkich koncernéw technologicznych za malo.
Wecigz kusza koncepcje stechnicyzowania calego domu w oparciu o urzadzenia
codziennego uzytku, integracji sprzetéw zakupionych u réznych producentéw
(zob. Organizacja AllSeen Alliance®) - stworzenia Smart Home.

Przyktadowo firma Samsung proponuje ,,inteligentne rozwigzanie dla domu,
umozliwiajace sterowanie wszystkimi urzadzeniami domowymi, takimi jak lo-
dowki, pralki, klimatyzatory, aparaty cyfrowe i lampy. Urzadzenia te obstugiwa-
ne s3 za pomocg zintegrowanego interfejsu na smartfon i telewizor Smart TV?,
zdaniem producenta ,Samsung Smart Home ma za zadanie zwigkszy¢ komfort
zycia, faczac w sobie nowoczesne technologie i propozycje nowej generacji roz-
wigzan. Samsung Smart Home zapewnia stalg lacznos¢ oraz ulatwia i zwieksza
komfort zarzadzania sprz¢gtem domowym”. Ponadto koreanski koncern pod-
czas targéw IFA w Berlinie (5-10 wrze$nia 2014 roku) zaprezentowal cyfrowe
zamki do drzwi, kamery sieciowe, mozliwo$¢ monitorowania energii zuzywanej
przez poszczegolne urzadzenia, ustuge rozpoznawania glosu S Voice.

HomeKit, zaprezentowany przez firme Apple na konferencji WWDC (w czerw-
cu 2014 roku), jest standardem komunikacyjnym, pomagajacym zarzadzaé Inteli-
gentnym Domem. Ten bezprzewodowy protokoét ma sparowac urzadzenia codzien-
nego uzytku (okreslonych producentéw, z ktérymi koncern podjat wspolprace)
w naszym mieszkaniu z iPhone’'m lub iPadem. Istotng kwesti¢ stanowi wspodtpraca
z interfejsem glosowym Siri - np. méwiac ,,czas klas¢ sie do tézka”, HomeKit auto-
matycznie przyciemni §wiatlo i zmniejszy temperature. Na czym polega innowacja
Apple? ,Gigant z Cupertino chce »posprzatac batagan, jaki obecnie panuje w sek-
torze Inteligentnego Domu - jest wiele urzadzen, ale kazde ma swoja aplikacje.
Jeden wspoélny protokot - jesli tylko bedzie odpowiednio przystepny — moglby
sporo w tym temacie zmieni¢™*.

W kontekscie moich badan na uwage zastuguja aplikacje mobilne stuzace
do obslugi sprzetéw codziennego uzytku. Czy funkcja, ktdrg prezentujg, to ko-
niecznos¢, luksus, czy moze spelnienie marzen ,,mito$nika gadzetow” - ,tech-
nologicznego Narcyza”?

* G. KuBerA: Dom bardziej inteligentny..., s. 93.

¥ AllSeen Alliance. Zrédlo: https://allseenalliance.org.

50 Samsung.com: Zycie w trybie ,,smart* i nie tylko. Zrédto: http://www.samsung.com/pl/pro
motions/smarthome/ (data dostepu: 15.11.2014).

' Komputerswiat.pl: P. KREFT: Samsung rozszerza funkcjonalnos¢ ustug Smart Home
(IFA 2014). Zrédlo: http://www.komputerswiat.pl/nowosci/sprzet/2014/36/samsung-rozszerza-
funkcjonalnosc-uslug-smart-home-(ifa-2014).aspx (data dostgpu: 15.11.2014).

52 Benchmark.pl: W. Kurik: HomeKit, czyli inteligentny dom wedlug Apple. Zrédlo: http:/
www.benchmark.pl/aktualnosci/apple-homekit-inteligentny-dom-protokol.html (data dostepu:
17.11.2014).
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Tego typu innowacje niewatpliwie ulatwiaja zycie osobom, ktére czgs¢ swoje-
go zycia spedzaja poza domem i z kazdego miejsca pragng mie¢ nad nim kontro-
le, a takze oszczedzac czas - zarzadzajac duzg czgscig czynnosci z poziomu urzg-
dzenia mobilnego. Tak dzieje si¢ w przypadku ,inteligentnych” kuchenek (ktére
umozliwiaja zaprogramowanie piekarnika, wyszukiwanie przepiséw, ustalenie
odpowiedniego czasu pieczenia) lub pralek podlaczonych do Sieci, za posred-
nictwem modutu WiFi (z opcja wilaczenia pralki o dowolnej porze, kontrolo-
wanie samego przebiegu prania oraz stanu technicznego urzadzenia®). Opieka
nad roslinami podczas dluzszego pobytu poza domem przestanie by¢ proble-
mem, dzigki odpowiedniemu gadzetowi (ktéry zmierzy najwazniejsze parame-
try zycia rosliny i na biezaco bedzie informowac o nich uzytkownika)**. Z kolei
specjalnie zaprojektowana aplikacja moze wysla¢ zamoéwienie na kawe lub inny
napdj — na stronie internetowej producenta ekspresu do kawy TopBrewer moze-
my przeczytaé, ze ,,Apple chcial, by iPhone robit kawe, nam zalezalo, by mie¢
kontrole nad ekspresem poprzez urzadzenie mobilne, ktdre juz posiadasz [...].
Szybko polaczysz si¢ z ekspresem i wydasz jeden z wczesniej zaprogramowanych
produktéw lub zrobisz indywidualng kompozycje”. Niektére z pomystow (np.
na lodowke, ktora sama bedzie wysyla¢ zamoéwienia do odpowiednich sklepow
internetowych na brakujace produkty spozywcze) stale s udoskonalane®®. Wciaz
czekamy na calkowita realizacje wizji stechnicyzowanych doméw znanych z fil-
mow science fiction.

Mimo $wietlanej przyszlodci, ktérg roztaczaja przed nami analitycy wielu
koncernéw technologicznych, Internet Rzeczy niesie ze sobg wiele zagrozen,
chociazby tych zwigzanych z bezpieczenstwem. Gléwnym zagrozeniem moze
okazac¢ si¢ wzrost Cyberprzestepczosci — uzytkownicy mogg zosta¢ narazeni na
kradziez oraz migracje danych osobowych do niepozadanych portali””. Wkrot-
ce moze sie rowniez okazac, ze dom zamkniety ,,archaicznym” kluczem bedzie
bardziej bezpieczny od ,inteligentnego domu” z cyfrowym zamkiem zabezpie-
czonym przez aplikacje mobilng. Stale doskonalenie i aktualizacja oprogramo-
wania powinno by¢ najwyzszym celem jej tworcow. Zwiekszenie efektywnosci

53 Benchmark.pl: T. WiLczyNskr: Pralki Samsung Arno z dostgpem do Internetu. Zrédlo:
http://www.benchmark.pl/aktualnosci/samsung-arno-wifi-pralki-z-lacznoscia-z-internetem.
html (data dostepu: 17.11.2014).

5% Parrot.com: Flower Power. Zrédlo: http://www.parrot.com/pl/produkty/flower-power/
(data dostepu: 17.11.2014).

55 Scanomat.pl: TopBrewer. W koticu iPhone robi kawe. Zrédlo: http://www.scanomat.pl/
coffee-brewers/topbrewer-features/#al0 (data dostepu: 17.11.2014).

* Gadzetomania.pl: Gadzetomania na IFA 2014: Lodéwka TCL, ktéra sama zamawia jedze-
nie. Zrédlo: http://gadzetomania.pl/2013/09/09/gadzetomania-na-ifa-2013-lodowka-tcl-ktora-sama-
zamawia-jedzenie-wideo (data dostepu: 17.11.2014).

*7 Spidersweb.pl: J. TRACEwICZ: Internet Rzeczy to nie tylko ogrom mozliwosci, to takze oba-
wa o dane miliardéw ludzi. Zrédlo: http://www.spidersweb.pl/2014/05/internet-rzeczy.html (data
dostepu: 20.11.2014).
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pracy dzigki zastosowaniu ,inteligentnych urzadzen” pociaga ze soba redukcje
wielu miejsc pracy. Ponadto - na co wskazuje Joanna Tracewicz — mozliwe jest
wystapienie podzialéw spotecznych:

Wielu kulturoznawcéw i socjologdéw uwaza, ze moze dojs¢ do sytuacji, w ktérej
klasa $rednia uniezalezni sie dzieki nowym technologiom, przez co stworzy
silng autonomie i oddzieli si¢ od reszty spoleczenstwa. Moze spowodowac to
ogromng przepas¢ spoleczng i szeroko pojeta atomizacje spoteczenstwa’®.

8.4.2. Drony

Urzadzenia, ktére dotychczas znajdowaly sie jedynie w zasiegu sit zbrojnych,
szturmem wkroczyly do Zycia codziennego. Dostgpnos¢ oraz tatwa obstuga
(wspomagana czesto przez odpowiednia aplikacje mobilng) spowodowaly, ze
drony (czyli bezzalogowe aparaty latajace) staly siec nowymi zabawkami mifos-
nikéw gadzetow. Te naszpikowane elektronika, wykonane z widkna weglowego,
urzadzenia, umozliwiajg nagrywanie filméw wysokiej jakosci (HD lub Full HD),
za$ zapisywany material jest bezposrednio przesytany do urzadzenia wyposa-
zonego w aplikacje (najczesciej smartfonu lub tabletu), ktéra steruje jego torem
lotu®. Dodatkowo dedykowane aplikacje oferuja np. tryb gry, tryb rezyserski,
umozliwiajacy edycje nagranych filméw®. Popularne staje si¢ réwniez groma-
dzenie nagran w dedykowanej ,,chmurze”, mozliwo$¢ dzielenia si¢ nimi w spo-
tecznosci ,,pilotow™!.

Ochrona prywatnosci, kolejny raz w przypadku nowych technologii, stanowi
kwesti¢ kluczows i, jak zaznacza Wojciech Rafal Wiewdrkowski, generalny in-
spektor danych osobowych:

Do dronéw trzeba by zastosowa¢ dokladnie takie same przepisy jak do wszyst-
kich innych kamer. W sytuacji, w ktérej nagranie nie byloby prywatne, kaz-
da osoba mozliwa do zidentyfikowania musiataby zosta¢ poinformowana, ze
wladnie zostal stworzony zbiér danych osobowych, do ktdrego jej dane zostaty
wprowadzone. To nie wydaje si¢ mozliwe®.

58 Spidersweb.pl: A. FALEK: Krytyczne spojrzenie na Internet Rzeczy. Zrédlo: http://www.spi-
dersweb.pl/2014/01/krytyczne-spojrzenie-na-internet-rzeczy.html (data dostepu: 20.11.2014).

* Play.pl: Sterowanie dronem przez smartfona. Zrédlo: http://smartfony.play.pl/aplikacje/
2014/sterowanie-dronem-przez-smartfona/ (data dostepu: 22.11.2014).

¢ Ibidem.

¢! Fotopolis.pl: Parrot Bebop Drone - duze mozliwosci w zasiggu reki. Zrédlo: http://www.
fotopolis.pl/n/19974/parrot-bebop-drone-duze-mozliwosci-w-zasiegu-reki/ (data dostepu: 22.11.
2014).

¢ K. MAJDAN, A. PrzYBYSz: Drony na polskim niebie. ,Gazeta Wyborcza” 2014, nr 214.8246,
s. 22.
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Czy jednak, poszerzajac i kontrolujac nasza przestrzen, paradoksalnie po raz
kolejny nie niszczymy barier bezpieczenstwa w naszej sferze prywatnej?

8.5. ,Syndrom stacji pogodowej” —
aplikacje mobilne w modelowaniu codziennosci

Podobno w Sieci kraza anegdoty, ze ,uzytkownik smartfona, nawet stojac przy
oknie, sprawdza w aplikacji, jaka jest pogoda™>. Szybkos¢ uzyskania pewnych
danych dotyczacych warunkow panujacych na zewnatrz jest kluczowa w zarza-
dzaniu codziennymi aktywnosciami. Przy zmiennej pogodzie latwiej jest sigg-
na¢ po ulubiong apke niz oczekiwaé na prognoze pogody w telewizji lub szukac
niezbednych informacji w Internecie (,,[...] takie rozwigzanie jest o wiele wy-
godniejsze, wystarczy bowiem urzadzenie z dostepem do sieci, w ktérym na bie-
z3co bedzie wyswietlany aktualny stan warunkéw atmosferycznych, prognoza
na najblizsze godziny czy tez dni”). Dodatkowym walorem moze by¢ fakt, ze:

Niektore aplikacje podpowiedza, jak ubra¢ si¢ do pracy, zasugerujg mozliwos¢
wczesniejszej pobudki z uwagi na mozliwg konieczno$¢ odsniezenia zasypa-
nego $niegiem samochodu, czy tez pomoga zaplanowa¢ zaj¢cia adekwatnie do
panujacych warunkow atmosferycznych®.

Aplikacje pogodowe mogg zatem, niejako w mikroskali, przedstawi¢ gléwne
potrzeby uzytkownika (do ktérych naleza: latwy dostep, blyskawiczne pobiera-
nie i porzadkowanie wartosciowych danych-curation, porada i pomoc w odna-
lezieniu si¢ w nowej sytuacji) w odniesieniu do typowych programéw wspoma-
gajacych zycie codzienne.

Nowe media (mobilne) zostaly stworzone, by codziennos¢ byta bezwzglednie
»hiecodzienna™, kazde zaposredniczone przez nie dzialanie mialo charakter
wyjatkowy, przy okazji zas wyrazalo indywidualizm jego uzytkownika. Zmie-
niajac dotychczasowe zachowania komunikacyjne, tworza one silne fundamenty
pod te nowe transformacje, nadaja im sens. Sg one - jak pisze Bogustaw Skow-
ronek - ,maszynami sensotworczymi’:

[...] fenomenem (wspdt)decydujacym o sposobach objasniania i interpretacji
indywidualnie konstruowanych znaczen®.

> D. CwikLAK: Apki rzqdzg swiatem..., s. 76.

¢ Benchamark.pl: D. SzymaNskr: 10 najlepszych aplikacji pogodowych na Androida. Zré-
dlo: http://www.benchmark.pl/testy_i_recenzje/najlepsze-aplikacje-pogodowe-na-androida.html
(data dostepu: 24.11.2014).

¢ Z.BauMaN: Niecodziennos¢ nasza codzienna. W: Barwy codziennosci. Analiza socjologicz-
na. Red. M. BOGUNIA-BOROWSKA. Warszawa 2009, s. 77-94.

° B. SKOWRONEK: Mediolingwistyka. Wprowadzenie. Krakéw 2013, s. 135.
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Media te stanowig swego rodzaju ,,organ ustawodawczy”, roszcza sobie prawo do
kreacji zasad gry dnia codziennego.

8.6. Konkluzje
Aplikacja mobilna jako jednostka predkosci kultury (?)

Predkos¢ jest wszczepiona w kulture wspdlczesng. Predkos¢ jest takze istotg
przetrwania technologii. Moze rzeczywiscie, jak prowokacyjnie stwierdzit Paul
Virilio:

Nie bylo rewolucji przemyslowej, tylko dromolokratyczna, demokracja byla
w rzeczywistosci dromokracjg, za$ strategia — dromologia®.

Obecnie wszystko skupia si¢ wokdt wyscigu, czy - jak pisze Jacques Derrida
- zawodoéw, konkurencji pomiedzy dwoma rodzajami predkosci:

[...] nie ma watpliwosci, ze kazda chwila, kazdy fragment naszego zycia (na-
szego stosunku do $wiata i do bycia) naznaczone sg wyscigiem szybkosci [...]
Czy to co$ nowego? Czy pojawilo sie po raz pierwszy »w historii«? Czy jest
to odkrycie i czy wciaz mozemy uzywaé zwrotu »w historii«c w odniesieniu
do tego zagadnienia? Czy dzi$§ posiadamy inne, odmienne poczucie szybkosci?
Czy nasz stosunek do czasu i ruchu ulegl jakosciowej zmianie?s®.

Pierwsza proba sformulowania problemu predkosci byla duzym uproszczeniem
(majac na wzgledzie problematyke czasu i ruchu wypracowang juz w czasach
Arystotelesa, nastepnie $w. Augustyna, Kanta, Husserla, Einsteina, Bergsona
i Heideggera):

[...] polegala na przeciwstawieniu iloéci i jakosci, tak jakby ilosciowa trans-
formacja - przekroczenie pewnego progu przyspieszenia w obrebie ogolnej
maszynerii kultury, wraz z caloksztaltem technik przenoszenia, rejestrowania
i gromadzenia informacji — nie mogla wplyna¢ na jakosciowa zmiane, jakby
kazde odkrycie nie bylo odkryciem procesu przyspieszania lub co najmniej
nowym dos$wiadczeniem predkosci. Czy moze, jak gdyby pojecie szybkosci,
kojarzone z pewna obiektywna predkoscig pozostawalo wciaz w plaszczyznie
jednolitych stosunkéw w obrebie pewnego poczucia czasu®.

¢ P. VIRILIO: Predkos¢ i polityka. Przel. S. KROLAK. Warszawa 2008, s. 45.

¢ J. DERRIDA: No Apocalypse, Not Now. ,Diacritics” 1984, Vol. 14, nr 2. Przel. K. Loska,
s. 20; cyt. za: K. Loska: Dziedzictwo McLuhana - migdzy nowoczesnoscig a ponowoczesnosciq.
Krakéw 2001, s. 131-132.

¢ Tbidem.
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Predko$¢ zostala redefiniowana przez nowe technologie: program musi in-
stalowac sie szybko, dostep do informacji musi by¢ btyskawiczny — wprost pro-
porcjonalnie do wzrostu jej warto$ci mozna méwic o ,,nowoczesnosci”, innowa-
cyjnosci, wigkszym poziomie zaawansowania. Dawne doswiadczenie szybkosci
ulegto zasadniczej zmianie. ,Inteligentne” urzadzenia to z kolei przyktad ,pred-
kosci wcielonej”. Duza moc obliczeniowa i — idace za nig - blyskawiczne prze-
twarzanie danych, stanowigce $rodowisko dla szybkich aplikacji mobilnych, to
gwarancja natychmiastowej realizacji potrzeb uzytkownika. Pierwiastek ,,smart”
(>w duchu” predkosci) spaja nowe ksigzki (e-czytniki), nowa prase (urzadzenia
mobilne z e-prasa zakupiong w e-kiosku) oraz nowe domy (smart home). W cen-
trum tej rzeczywistosci znajduje si¢ nowy Narcyz, kreujacy nowe obrazy samego
siebie (selfies), ktore w blyskawicznym tempie umieszcza w nowej spotecznosci.
Caly ten wyscig rozgrywa sie dzieki aplikacjom mobilnym.

»Staly wzrost predkosci” - pisze Krystyna Wilkoszewska - ,,coraz to nowych
urzadzen zwigkszajacych predkos¢ (a tym samym i wladze) prowadzi do naru-
szenia ludzkich praw, jest to rodzaj przemocy nie w pelni jeszcze rozpoznanej””.
W $wiecie zwigkszajacej si¢ kontroli, paradoksalnie, wzrasta cyberprzestepczosc,
zmniejsza si¢ poczucie naszego bezpieczenstwa. Predkos¢ niesie ze sobg wolnos¢,
nieograniczone mozliwosci, jednak w tej nowomedialnej beztrosce nalezy wzig¢
pod uwage zagrozenia, ktére niespodziewanie moga sie pojawi¢ (chociazby np.
w zwigzku z nieszczelnoscig kodu). Recepte moze stanowi¢ ciggle doskonalenie
oprogramowania oraz racjonalne korzystanie z wszelkich dobrodziejstw, ktore
niesie ze sobg ,,przyspieszona” informacja.

0 K. WILKOSZEWSKA: Wariacje na postmodernizm. Krakéw 2000, s. 88-89.
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Moje rozwazania dotyczace aplikacji mobilnej jako zjawiska kulturowego rozpo-
czelam nastepujacym twierdzeniem:

Uniwersum urzadzen mobilnych wspiera si¢ na niepozornym elemencie infra-
struktury informacji, szybkim w swojej naturze, poteznym w materii budowy
tozsamosci.

W jaki sposdb rozwijaly si¢ moje przemyslenia i badania nad tym fragmen-
tem rzeczywistosci nowomedialnej? Sprobuje w tym miejscu przywotaé najwaz-
niejsze zalozenia, cechy i konsekwencje uzycia aplikacji mobilnych.

Punktem wyjscia dla moich analiz uczynitam algorytmy, jezyki programo-
wania (,Historia i ewolucja jezykéw programowania/programu komputerowe-
go”, ,Kulturowe konteksty programowania”), rzeczywistos¢ mobilna (,,Stopienie
sie horyzontow interfejsow”), ktore stanowia jedne z najwazniejszych fundamen-
tow wspolczesnej kultury, nowoczesnego sposobu myslenia. W nastepnych roz-
dzialach badalam kolejne poziomy ludzkiej fascynacji aplikacjami mobilnymi
(»Aplikacja mobilna jako narze¢dzie komunikacji marketingowe;j”, ,, Transforma-
cje gry komputerowej w dobie aplikacji mobilnych”), obserwowalam, jak wtapia-
ja sie w zycie czlowieka, stajg si¢ ,tkanka codziennosci” (,,Konteksty post-maso-
wosci — personalizacja i kastomizacja doswiadczenia uzytkownika”, ,Aplikacje
mobilne a nowe zachowania komunikacyjne”). Sprobowalam réowniez siegna¢ do
podstaw biznesu mobilnego (,,Mobilne start-upy”) — dokona¢ analizy réznych
modeli biznesowych, metod, ktére wprowadzajg na rynek produkty zmieniajace
otaczajacy nas $wiat.

Geometryczny przyrost nowych aplikacji mobilnych sprawia, zZe analizowany
przeze mnie obszar badan jest niezwykle dynamiczny. Do swego rodzaju ,,sta-
tych” elementéw tego krajobrazu zaliczy¢ moglam m.in.: narzedzia marketin-
gowe w postaci aplikacji (ktére w ciaggu kolejnych miesiecy ewoluowaly, stawaty
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sie bardziej doskonale - czgsto na ich fundamentach powstawaly nowe), gry
mobilne (o pecetowym i konsolowym dziedzictwie), aplikacje (oraz gadzety)
eksponujace i ,,monitorujace” ,ja” — uzytkownika oraz ekosystem ,,smart” (m.in.
inteligentne domy).

Na podstawie analiz dokonanych w kolejnych rozdziatach ustalitam, ze dys-
kurs poswiecony aplikacjom mobilnym skupia si¢ wokot nastepujacych kategorii:

czasu,

miejsca,

predkosci (czy moze bardziej: spowolnienia/mnogosci alternatyw, oderwania

uwagi od tego, co wazne),

ceny/wartosci (,,nic za darmo”),

wolnoéci/uzaleznienia,

potrzeby,

indywidualizmu,

kreatywnosci, tworczosci, innowacyjnosci.
Kazda z tych dziedzin pojawila si¢ w tej ksigzce kilkakrotnie, nieustannie krazy-
ty one na orbicie rozwazan zwigzanych z aplikacjami mobilnymi. Dwie z nich:
predkos¢ oraz cena/warto$¢, wracaly z coraz wigkszg sita. Sprébuje raz jeszcze
sie nad nimi pochyli¢, zweryfikowac ich konsekwencje zakorzenienia si¢ w na-
szej kulturze.

Predkos¢ ,,narzucala” si¢ przy okazji moich przemyslen poswieconych udo-
skonalaniu programéw komputerowych, transmisji mobilnej rozrywki, tozsa-
mosci uzytkownika, zarzadzania jego czasem oraz miejscem pobytu (statego
lub tymczasowego). Przede wszystkim za$ tkwita ona w samej naturze aplikacji
mobilnych i byla transportowana na inne obszary kultury (,aplikacja jako jed-
nostka predkosci kultury”). Raz jeszcze przypomne tez¢ Paula Levinsona, ktory
w kontekscie komunikacji mobilnej pisze, ze:

Najlepszym przykiadem nienasyconego apetytu na komunikacje idealng jest
nasz stosunek do szybkosci. Méwiac o »idealnej« komunikacji, mam na mysli
taka, ktdra pozostaje w catkowitej zgodnosci z tempem naszej wyobrazni i rza-
dzacych nami impulséw'.

Warto jednak sie zastanowi¢, czy owa szybkos¢ w dostepie do réznych narze-
dzi, zdobywania informacji, nie stanowi przykrywki dla realnego spowolnienia
naszych dziatan. Aplikacje moga nas odrywac od rzeczy waznych, marnowac
czas, zubaza¢, sptyca¢ komunikacje miedzyludzka. Natychmiastowa realizacja
(czesto sztucznie generowanych) pragnien, zastegpowanie dotychczasowo uzy-
wanych narzedzi, pokusa instalacji coraz wiekszej ilosci (,,darmowego”) opro-

! P. LEvinson: Telefon komérkowy. Jak zmienit Swiat najbardziej mobilny ze srodkéw komu-
nikacji. Przet. H. JANKOWSKA. Warszawa 2006, s. 210; zob. w rozdziale 1.3. ,,Ewolucja programu
komputerowego”.
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gramowania, generuje uzaleznienie od tychze mediéw mobilnych (stawanie si¢
ich - postugujac sie terminologia Mcluhanowska - ,serwomechanizmami”).
Szybka konsumpcja ogromnej ilosci informacji i mozliwosci powoduje jedynie
spowolnienie naszego kulturowego ,metabolizmu”. ,,Predkos¢”, ktora chwalg sie
koncerny technologiczne czy deweloperzy aplikacji, moze zwies¢ zaslepionego
bezmiarem opcji uzytkownika na manowce. Banalne znalezienie ,,ztotego $rod-
ka” oraz krytyczny stosunek do przyjmowanych nowinek niewatpliwie stanowi
o zachowaniu harmonii w dobie nowych mediéw.

Drugg, czgsto poruszang w tej rozprawie, kwestie stanowi cena. Mozliwos¢
korzystania z gier lub aplikacji udostepnionych w modelach freemium czy free-
-to-play (czyli w wersji lite) kieruje moéj dyskurs w strone dylematu ekonomicz-
nego: jaka jest cena elektronicznych débr, z ktérych korzystaja uzytkownicy
technologii mobilnych? czy ,platnosci wewnatrz aplikacji” [in-apps-purchases]
lub dokonanie upgrade’u do wersji premium stanowia o réwnowadze w obre-
bie tych modeli? Wspdlczesna kultura dziala wedle prawa: ,wszystko jest na
sprzedaz”, ,nic nie jest za darmo”. Freemium moze zatem posiada¢ swoje drugie
dno - czy jednak moze nim by¢ zasada wzajemno$ci proponowana przez Bro-
nistawa Malinowskiego (do ut des - ,daje, bys ty dal”), badz tez zobowigzanie
obdarowanego do ofiarowania daru, ktéry stanowi sie¢ spajajaca spoleczenstwo,
o ktérym pisal Marcel Mauss?>. Reguly te zostaly wspodlczesnie odpowiednio
przepracowane (w tle wcigz wybrzmiewaja obserwacje poczynione przez wy-
zej wymienionych badaczy na kulturach pierwotnych). Nowoczesny dar wiaze
sie z nowymi motywacjami ,obdarowanego” - jesli uzytkownik stale korzysta
z danej gry lub aplikacji, z pewnoscig bedzie chcial rozszerzy¢ jej funkcje lub
najzwyczajniej pozby¢ sie reklam, ktore przeszkadzaja w konsumpcji. Do cza-
su »zaplaty” tkwi on w petli ,,nieodwzajemnionego daru”. Chcac uwolni¢ si¢
od tego emocjonalnego cigzaru, dokonuje adekwatnej ptatnosci. Lecz i w tym
momencie nie zostaje on w pelni uwolniony z tancucha dalszych zobowigzan
(deweloperzy wcigz pracujg nad kolejnymi ulepszeniami oprogramowania, ktére
nalezy kupi¢). Dar (z pozoru ,,darmowej” aplikacji) ,,[...] nieuchronnie pociaga
za sobg pojecie kredytu”. Jak podkresla Mauss:

Ewolucja nie przeprowadzila prawa od gospodarki wymiennej do sprzedazy,
a sprzedazy — od gotéwkowej do kredytowej. Na systemie podarunkéw da-
wanych i zwracanych w terminie nadbudowaly sie, z jednej strony, wymiana,
jako uproszczenie, zblizenie czaséw wczesniej rozlacznych, z drugiej zas kup-
no, sprzedaz - ta ostatnia jako kredytowa i gotéwkowa — oraz pozyczka’.

> E. Nowicka: Swiat czlowieka - swiat kultury. Warszawa 2007, s. 294.
> M. Mauss: Szkic o darze. Forma i podstawa wymiany w spoleczeristwach archaicznych.
W: M. Mauss: Socjologia i antropologia. Przet. M. KROL. Krakéw 2001, s.125.
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Uzytkownik oprogramowania pod$wiadomie pragnie wyréwnania ekono-
micznych potencjaléw. Tym bardziej ze w Szkicu o darze Maurice Godelier
zauwaza, iz:

[...] dar ustanawia rdznice i nieréwnos¢ statusu miedzy obdarowujacym a ob-
darowanym; w pewnych okolicznosciach nieréwno$¢ ta moze przeksztalcic¢ sie
w hierarchie: jesli wczedniej osobnicy nie byli sobie réwni, dar réwnocze$nie
wyraza t¢ nieréwno$¢ i ja legitymizuje. A zatem w jednym i tym samym ak-
cie zawierajg si¢ dwa przeciwstawne ruchy. Dar zbliza ludzi, poniewaz jest ge-
stem dzielenia si¢ i oddala spolecznie, poniewaz stwarza zobowigzanie jednego
czlowieka wzgledem drugiego. Dostrzegamy tutaj ogromne pole mozliwych
manewrow i strategii teoretycznie obecnych w praktyce daru i game przeciw-
stawnych intereséw, ktérym moze ona postuzy¢. Dar, nawet w swej istocie, jest
praktyka ambiwalentng, ktdra faczy lub moze taczy¢ sprzeczne sity i popedy™.

Nie sposob zatem nie zgodzi¢ si¢ ze stowami Chrisa Andersona, ze ,»Darmo-
wy« jest modelem biznesowym 21. wieku” [Free is the business model for the 21st
century)®. Mozliwo$¢ zarobienia duzych pieniedzy® wyptywa wprost z kulturowo
zakorzenionych zachowan czlowieka.

Na drugim biegunie ,,darmowosci” istnieja aplikacje, a takze mobilne sys-
temy operacyjne (np. Tizen OS stworzony przez koncern Samsung’), tworzone
w duchu open source® - ,wolne”, nieoczekujace na zaplate ze strony uzytkowni-
ka. Udostepnianie oprogramowania w tym systemie stanowi przyktad wymia-
ny spolecznej (w opozycji do wyzej opisanej wymiany ekonomicznej, opartej
o formalng umowe) - zamiast pieniedzy obdarowany ofiaruje swojemu darczyn-
cy wdzigcznos¢’, zas ,[...] uznanie zdobywa sie nie tylko dzigki temu, Ze co$
sie podarowalo, ale réwniez dlatego, ze stworzylo sie co$ cennego™®. Zdaniem
Magdaleny Szpunar gléwnym motywatorem dzialania programistéw w tym
przypadku ,[...] jest prestiz, reputacja i szacunek, jakie uzyskuja w spoteczno-
$ci, dzigki swojej pracy™'. Prawdziwa pasja, czgsciowa che¢ zmiany $wiata, ped

* M. GoDELIER: Zagadka daru. Przel. M. HOFFNER. Krakéw 2010, s. 19.

® Zob. rozdzial 7.5.3. Freemium.

¢ Dobreprogramy.pl: T. KONDRAT: Freemium, czyli duze pienigdze w Swiecie darmowej
rozrywki. Zrédto: http://www.dobreprogramy.pl/Freemium-czyli-duze-pieniadze-w-swiecie-dar
mowej-rozrywki,News,59067.html (data dostepu: 3.01.2015).

7 Tizen.org: About. Zrédlo: https://www.tizen.org/about (data dostepu: 15.01.2015).

¢ Eric Raymond definiuje oprogramowanie open source jako ,swobodnie rozpowszechnia-
ne, dajace latwo sie rozwija¢ i modyfikowa¢ w celu przystosowania go do zmieniajacych si¢ oko-
licznosci”; za: M. SZPUNAR: Internet a kultura daru. Fenomen ruchu open source. W: Idee i My-
sliciele. Filozoficzne i kulturoznawcze rozwazania o duchowosci i komunikowaniu. Red. 1.S. F1ur.
Krakow 2008, s.102.

° Ibidem, s. 100.

1 Tbidem, s. 106.

! Ibidem.



Zakonczenie 173

do innowacji oraz samorozwoju stanowia o trwalosci i niewatpliwym sukcesie
oprogramowania open source. Klucz do zrozumienia swoistej doskonalosci tego
systemu podaje réwniez Manuel Castells:

Tylko sie¢ tysiecy mozgdéw podejmujaca wspolny wysilek, spontanicznie dziela-
ca si¢ pracg, luzno acz skutecznie koordynowana, moze zrealizowa¢ wyjatkowe
zadania stworzenia systemu operacyjnego, ktory poradzi sobie z coraz bardziej
skomplikowanymi, dysponujacymi coraz wigksza mocg obliczeniowa kompu-
terami podlaczonymi w sie¢.

Ostatecznie bardzo wyraznie wida¢, ze w kazdej nowomedialnej sytuacji
»zwyciezy” kulturowy fundament naszej tozsamosci. To, co czgsto promowane
jest jako ,innowacyjne”, zmieniajace sposdb percepcji rzeczywistosci czy do-
$wiadczenia, moze okazac si¢ ,nowymi szatami” kultury.

Moje rozwazania na temat aplikacji mobilnej jako zjawiska kulturowego za-
koncze stowami Tomasza Gobana-Klasa:

Skoro media zmieniajg si¢ tak szybko, opisy dnia dzisiejszego, nawet na fun-
damencie najnowszych teorii, nie daja podstaw do przewidywania ich dalszego
rozwoju. Mozemy odrzuci¢ obietnice sprzedawcéw nowych tabletéw, tak jak
nie catkiem wierzymy sprzedawcom uzywanych samochodéw zachwalajacych
starego gruchota jako kultowy model. Tak jak nie ma powodu, aby zawierza¢
utopijnym futurystom, malujacym $wietlang medialna przyszlos¢, czy podzie-
la¢ leki i strachy konserwatystow, ktorzy kresla przyszto$¢ w barwach najczar-
niejszych, a przeszlos¢ - w rézowych i zlotych. To nauka - a moze nauczka
- z doswiadczen przeszlosci. Niemal kazde nowe medium - poczynajac od
pisma, ksigzki drukowanej, prasy, radia, telewizji, az do Internetu - bylo za-
chwalane jako przelomowe, niosace kaganek o$wiaty do doméw rzekomo te-
sknigcych za wiedzg obywateli. Szybko jednak gast entuzjazm, gdy sie okazalo,
ze owe media niosg - jak przystowiowe ksiegi przeklete — treSci co najmniej
blahe, a czesto naganne, gorszace, wywrotowe, heretyckie”.

Podswiadomie pragniemy wraca¢ do zrdédet kultury, szuka¢ harmonii
w $wiecie przyspieszonym, zniewolonym, skonsumowanym, przeznaczonym ,na
sprzedaz”. Aplikacje mobilne — mata ,,obsesja” wspolczesnosci — niech stanowia
krok do lepszego poznania mechanizméw dziatania, postgpowania, percypowa-
nia, ktére tkwig gleboko w kazdym z nas.

2 M. CastELLS: Galaktyka Internetu. Refleksje nad Internetem, biznesem i spoleczeristwem.
Przel. T. HorNOWsKI. Poznan 2003, s. 57.

B T. GoBaN-KLAS: Panta rei, czyli teoria komunikowania wobec wyzwati nowych mediow.
W: T. GoBAN-Kvras: Wartki nurt mediow. Ku nowym formom spolecznego zycia informacji. Kra-
kéw 2011, s. 51.
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Barbara Orzet
Mobile Application as a Cultural Phenomenon
Summary

The main aim of this book is to determine the influence of mobile application on the area
of new media reality and culture. The dissertation consists of eight chapters. The first chapter
begins with a recall of the most important concepts of computer program and the presentation
of its history, based on the following criteria: ,linguistic“ - presenting different programming
languages, and ,technical“ - discussing further innovations, milestones in the field of computer
hardware. Afterwards the author considers the evolution of computer program, the history of
mobile phone and the presentation of mobile operating systems. The important part of disserta-
tion concentrates on the cultural aspects of programming - the concept of algorithm and the
reception of programming languages in the light of the Sapir-Whorf hypothesis. The following
subject focuses on finding common ground for concepts, phenomena and mechanisms that com-
bines the digital and cultural order, provides the foundation for reflection on the interface issues,
the idea of cross-platform, the ,three screens strategy“ and the consequences of mobile media
consumption. The next part of dissertation concentrates on the analysis of mechanisms related
to the selection of applications in the light of Henrik Vejlgaard's trend sociology and their use
as a marketing tool. The conversion of media reality mediated by the mobile apps is the main
problem of subsequent chapters: the transformations of computer games (the transition from
console to mobile channel), the phenomenon of most popular mobile games, the personaliza-
tion and customization of the user experience. Thereafter the author goes back to the sources of
mobile applications - the innovation and start-ups. The main reference are the most important
business models and the area of ,.creation - foundation - distribution®. The last part of disserta-
tion concentrates on the new communication behaviors that have been created in the different
areas of life (for example: self-expression, e-reading, ,,smart homes“). The foregoing discussion
has attempted to present the cultural perception of mobile applications, the transformation of
concepts and the possible directions of their influence.



Barbara Orzel

« Lapplication mobile en tant que phénoméne culturel »
Résumé

Lobjectif principal du livre est de montrer 'influence des applications mobiles sur la réalité
de nouveaux médias et sur la culture. Le travail se compose de huit chapitres. Dans le premier
chapitre, l'auteure évoque tout d’abord les notions les plus importantes concernant le programme
informatique et la présentation de son histoire, en se basant sur les criteres créés pour les besoins
de ce travail : «linguistiques » — présentant les langages particuliers de programmation et « tech-
niques» — présentant différentes innovations, jalons dans le domaine des appareils informati-
ques. Dans la partie suivante de ce chapitre, 'auteure se penche sur Iévolution du programme
informatique, ensuite sur Ihistoire du téléphone portable et sur la présentation des systémes
mobiles d’exploitation. Ce sont les réflexions sur les aspects culturels de programmation — sur la
notion d’algorithme et la réception des langages de programmation a la lumiére de I’hypotheése
de Sapir-Whorf qui constituent une partie importante. La problématique abordée, concentrée sur
la recherche d’un sol commun pour les notions, phénomeénes et mécanismes unissant un aspect
numérique et culturel, constitue le fondement de la réflexion consacrée aux questions de 'inter-
face, de la multiplateforme, des soi-disant « stratégies de trois écrans » et de la consommation de
nouveaux médias mobiles. La partie suivante du discours se concentre sur 'analyse des mécanis-
mes liés a la sélection des applications a la lumiére de la sociologie du trend de Henrik Vejlgaard
et leur utilisation en tant quoutil de la communication marketing. La question portant sur les
changements de la réalité médiale transmise par les applications constitue un axe principal du
probleme dans les chapitres subséquents de la dissertation: il s’agit des transformations quont
subies les jeux vidéo (passage de la console a I'appareil mobile), du phénomene des jeux les plus
populaires sur les smartphones et tablettes, de la question de personnalisation et de customisa-
tion de l'expérience de l'utilisateur. En continuant, 'auteure se réfere aux origines des applica-
tions mobiles — a I'innovation et aux startups. Ce sont les business models les plus importants
et le plan «création - financement - distribution » des applications qui constituent la référence
principale. Dans la derniére partie de la dissertation, on a soumis a la réflexion les nouveaux
comportements de communication qui ont émergé a la suite de I'introduction des applications
dans différents domaines de la vie (voici quelques exemples: 'expression du « moi» sous forme
de «selfie », la lecture numérique, la « gestation technique de batiment »). Les problémes abordés
dans le livre orientent le discours vers les changements dans la perception culturelle des appli-
cations mobiles, des transformations de notions et des directions possibles de métamorphoses se
produisant par 'intermédiaire de ces applications.
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