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INSTYTUCJONALNE OGRANICZENIA ROZWOJU
DOBR INFORMACYJNYCH

STRESZCZENIE

Niniejszy artykut porusza kwestie rozwoju dobr informacyjnych na przyktadzie analizy
historycznej ksigzki. Celem artykutu jest proba uprawdopodobnienia hipotezy gloszacej,
ze panujace uwarunkowania instytucjonalne (w tym nieformalne) okreslaja granice
spadku kosztéw krancowych produkcji dobr informacyjnych. Materiatem badawczym
w niniejszym artykule s3 studia nad rozwojem slowa pisanego oraz wspotczesne raporty
dotyczace sytuacji na rynku ksigzek elektronicznych. Zastosowana metoda badawcza ma
charakter dedukcyjny i eklektyczny, ktory polega na elastycznym stosowaniu wnioskowania
neoklasycznego i instytucjonalnego. W toku prowadzonych rozwazan stwierdzono istotno$é¢
czynnikow instytucjonalnych w ksztaltowaniu si¢ preferencji konsumentow na rynkach
ksigzek. Za zasadne uznano wigc rozszerzenie wnioskowania neoklasycznego o czynniki
analizy instytucjonalne;.

Stowa kluczowe: dobra informacyjne, ksigzki elektroniczne, instytucje
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Wprowadzenie

Dobro informacyjne jest szczegdlnym rodzajem dobr ekonomicznych, ktore w swej
istocie jest niematerialne. Jest to o tyle istotne, Ze zaspokaja ono potrzeby ludzkie
nie poprzez materialne wlasciwosci, lecz poprzez informacje, ktora zawiera. To czy-
ni te dobra osobnym przedmiotem rozwazan ekonomicznych, gdyz wymaga analizy
dwuwymiarowej. Pierwszy wymiar zwiazany jest z istotag dobra informacyjnego,
czyli jego trescig wyrazong w abstrakcyjnych symbolach. Drugi wymiar odpowiada
formie, jaka tresci musza przyjaé, aby staty sie przedmiotem partycypacji ludzkich
zmystow. W konsekwencji tego dualizmu dobro informacyjne rozwija si¢ w specy-
ficzny sposob, wynikajacy z potaczenia tresci i formy.

W ujeciu ekonomicznym przyjmuje si¢ wiele definicji dobr informacyjnych,
wskazujacych na rozne ich cechy, takie jak bliskie zeru koszty krancowe (Bakosa,
Brynjolfssona, 1999, s. 1616; 2000, s. 64) lub mozliwos¢ cyfrowego zapisu (Shapi-
ro, Varian, 2007, s. 15). Jednak najbardziej uniwersalna bedzie definicja glosza-
ca, ze dobra informacyjne sa ,,informacjami, ktére zaspokajaja ludzkie potrzeby
za posrednictwem nosnikow (mediow)” (Czetwertynski, 2017, s. 60). Tak przyjete
rozumienie dobr informacyjnych wskazuje nie tylko na ich dualny charakter (tres¢/
forma), lecz takze na to, ze stuza one zaspokajaniu potrzeb, ktore odbywa si¢ przy
bezwzglednym udziale nosnika. Kwestia no$nika jest komplikacja w rozwazaniach,
gdyz nie tylko tres¢ moze by¢ istotna dla zaspokojenia potrzeby, ale tez forma, jaka
przyjmuje nosnik.

Z punktu widzenia rozwoju dobr informacyjnych powyzsze spostrzezenie jest
niezwykle istotne, poniewaz to, jak postrzegany jest nosnik, nie miesci si¢ w tech-
nologicznym paradygmacie rozwoju dobr informacyjnych. Postrzeganie w tym
przypadku nalezy przypisa¢ nadbudowie kulturowej, gdyz to w niej uwarunkowa-
ne jest, jaka warto$¢ ma dla odbiorcy forma dobr informacyjnych. Nalezy wzia¢ tu
pod uwage, ze zaspokojenie potrzeby za posrednictwem dobr informacyjnych nie
jest jedynie funkcjg ich tresci, cho¢ z pewnoscia jest to w wigkszosci przypadkoéw
funkcja nadrzgdna. To jak wyrazona jest tres¢, a wigc jaka forme przybiera, rowniez
ma znaczenie — w niektorych przypadkach decydujace.

Ograniczajac si¢ jedynie do logiki ekonomii neoklasycznej, z powodzeniem
mozna by wyjasnia¢ dazenie przedsiebiorcow do obnizenia kosztow produkcji dobr
informacyjnych. Sg to klasyczne rozwazania, ktore prowadzit Joseph A. Schum-
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peter (1960, s. 204-214) w kontek$cie udoskonalania procesu produkcji. W konse-
kwencji mozna wysuna¢ do$¢ banalng wspotczesnie hipoteze, ze dazenie do obni-
zenia kosztéw krancowych produkcji dobr informacyjnych wynika z imperatywu
maksymalizacji zyskow. Jednak dynamiki tego spadku nie mozna ttumaczy¢ wy-
tacznie w ujeciu dostepnej sprawnosci technicznej, jednoczesnie w oderwaniu od
panujacych ograniczen instytucjonalnych (gtéwnie nieformalnych). Na poziomie
zycia spolecznego sg to kategorie powigzane, co trafnie zauwaza Manuel Castel-
Is (2007, s. 22-23), piszac, ze ,technika nie determinuje spoteczenstwa”, jednakze
,Spoteczenstwo nie moze by¢ zrozumiane lub przedstawiane bez swych technolo-
gicznych narzedzi”. W powyzszym kontek$cie mozna sformutowac hipoteze, ze
panujace uwarunkowania instytucjonalne (w tym nieformalne) okreslaja granice
spadku kosztow krancowych produkcji dobr informacyjnych. Producenci, dazac ra-
cjonalnie do obnizenie kosztow produkcji, musza bra¢ pod uwage uwarunkowania
instytucjonalne (kulturowe), a nie same mozliwos$ci technologiczne. Tym samym,
chociaz technologia pozwala na udoskonalenie procesu produkcji, tak aby koszty
krancowe bylo nizsze, producent musi bra¢ pod uwage, ze forma dobr informacyj-
nych musi by¢ akceptowalna spotecznie.

Niniejszy artykut jest oryginalnym artykulem naukowym, a jego celem jest pro-
ba uprawdopodobnienia postawionej powyzej hipotezy na podstawie analizy histo-
rycznej rozwoju dobr informacyjnych na przyktadzie ksigzek. Cel ten bedzie reali-
zowany metodami eklektycznymi, co zostanie uzasadnione w pierwszej kolejnosci.
W dalszej czeséci rozwazan zostanie przedstawiony schemat rozwoju form stowa
pisanego wraz z jego interwatami charakterystycznymi dla uwarunkowan kulturo-
wych i mozliwos$ci technologicznych. W ostatniej czesci artykutu zostana przedsta-
wione wspoltczesne trendy rozwoju ksigzek w formie ksiazek elektronicznych i ich
konsekwencje dla branzy wydawnicze;.

1. Eklektyczna metoda badawcza w konteks$cie rozwoju stowa
pisanego

Materiat badawczy wykorzystany w niniejszym artykule ma dwojaki charakter.
Z jednej strony jest to chronologiczny zbior faktow historycznych, a z drugiej dia-
gnoza relatywnie aktualnego stanu na rynkach ksigzek. Material ten jest jako$ciowo
zroznicowany. Cze$¢ historyczna opiera si¢ na $ciezce rozwoju stowa pisanego na
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przestrzeni trwania cywilizacji, gtéwnie basenu Morza Srodziemnego. Z kolei czg$é
diagnozy stanu obecnego ma charakter pomiaru doraznego. Na podstawie materiatu
historycznego mozliwe jest jedynie wnioskowanie posrednie, gdy diagnoza stanu
obecnego pozwala na wnioskowanie bezposrednie na podstawie zadanych w ba-
daniu pytan. Specyfika materiatu badawczego wymaga stosowania eklektycznych
metod badawczych, na ktére w tym przypadku sktadaja si¢ metody wyjasniania
neoklasycznego i instytucjonalnego.

Wyjasnianie metoda neoklasyczng rozwoju dobr informacyjnych z pewnoscia
spetnia postulat heurystyczny, szczegdlnie w ujeciu statycznym, gdy cechy popytu
uznane sg za stale i rozwaza si¢ jedynie zmiany efektywnosci produkcji na zasa-
dzie ceteris paribus. Z punktu widzenia przyjetej metodologii ekonomicznej jest
to w petni uznane, o ile spelnione sg warunki prawdziwosci takich rozwazan (por.
Kucinski, 2010, s. 16). Niemniej metodologia nauk ekonomicznych nie jest tworem
spojnym (por. Stankiewicz, 2007, s. 16-20; Zawislak, 2011, s. 21-25), tak ze trak-
towanie ekonomii jako monolitu teoretycznego ani nie jest mozliwe, ani nie jest ko-
nieczne. Od czasu syntezy ekonomicznej Alfreda Marshalla i syntezy neoklasycz-
nej Johna R. Hicksa i Paula A. Samuelsona (por. Klimczak, 2015, s. 22) ekonomia
wzbogacita si¢ o wiele nowych podej$¢, niekoniecznie odpowiadajacych ortodoksji
neoklasycznej (por. Godlow-Legiedz, 2010, s. 38—45).

Traktujac rozwdj mysli ekonomicznej zgodnie z logika programéw badawczych,
zaproponowang w teorii rozwoju nauki przez Imre Lakatosa (1978), mozna stwier-
dzi¢, ze wspotczesny badacz ma do dyspozycji szeroki wachlarz historycznie wy-
ksztatconych mechanizméw heurystycznych. Przyjecie neoklasycznego Iub instytu-
cjonalnego programu badawczego, rozumianego najprosciej jako ,,mate grupy mniej
lub bardziej powiazanych ze sobg teorii” (Blaug, 1995, s. 75), bedzie miato wplyw
na koncowe wnioski z badan. O ile dany program badawczy jest postepowy, a nie
degenerujacy sie, to jego przyjecie jest racjonalne, gdyz bedzie prowadzi¢ do heury-
stycznie wartosciowych hipotez (Chalmers, 1993, s. 107-115).

Wybor programu badawczego jest jednak problematyczny, gdyz niemozliwe
jest sformutowanie w peini obiektywnego kryterium wyboru, co prowadzi do
Feyerabendowskiej zasady ,,wszystko wolno” (Chalmers, 1993, s. 117-118, 161-162,
172-175). W konsekwencji wybor moze wynika¢ nie w takim stopniu z przesta-
nek rzeczowo-racjonalnych, co psychospotecznych. Prawidtowosc¢ t¢ przekonujaco
wyjasnia psychosocjologiczna teoria poznania naukowego Ludwika Flecka (1986).
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Twierdzi on, ze badacze tworzg kolektywy myslowe bedace nosnikiem stylu myslo-
wego (Fleck, 1986, s. 68). W takim ujeciu styl myslowy determinuje pole wyboru
programoéow badawczych.

Zdaniem Flecka (1986, s. 50, 143) przyjmowanie roznych stylow myslowych
powinno prowadzi¢ do rozwoju mysli jako takiej, na zasadach harmonizacji ko-
lektywnych linii myslowych. Programy badawcze, charakterystyczne dla réznych
kolektywow myslowych, tworzacych spotecznos¢ ekonomistéw, mimo znacznych
roznic zachowuja pewien stopien ptodnosci heurystycznej. Tym samym do dyspo-
zycji badacza pozostaje wiele postepowych programoéw badawczych, a jedynie sita
kolektywu myslowego bedzie wyznaczata to, czy dany program zostanie uznany za
postepowy, czy degenerujacy si¢. Niemniej poddawanie si¢ $§cistym nakazom kolek-
tywow myslowych ostabia refleksyjnos¢ badacza (sceptycyzm naukowy), ktora by¢
moze jest kluczowym czynnikiem prowadzacym do rozwoju naukowego.

Fleck wyrazat przekonanie o utylitarnych korzysciach, jakie ptyna z przeplata-
nia si¢ réznych stylow myslowych. Podobnie w niniejszym artykule przyjeto po-
stulat gloszacy, ze eklektyzm styléw myslowych moze pozytywnie wptywac na
rozwoj nauki, w tym ekonomii. Nalezy jednak podkresli¢, ze jest to postulat aprio-
ryczny, ktory rowniez wynika z pewnego stylu mys$lowego. Niemniej korzystanie
z programow badawczych roznych kolektywow myslowych na zasadzie koopetycji,
moze by¢ trafng metoda badawcza, gdyz nie zaweza obszaru badawczego ani nie
prowadzi do skrajnych postaw, ktére niekoniecznie wynikaja z racjonalnych pobu-
dek. Stad w niniejszym artykule zastosowano zaréwno logike neoklasyczna, jak
1 instytucjonalna, opartg na analizie historyczne;j.

2. Interwaly rozwoju stowa pisanego

W artykule ograniczono si¢ do najczesciej przyjmowanej $Sciezki rozwoju ksigz-
ki zwiazanego z basenem Morza Srodziemnego (Bienkowska, Chamerska, 1987,
s. 20-234; Bienkowska, Maruszak, 2005, s. 23—-126; Dahl, 1965, s. 11-155; Przy-
rowski, 1975, s. 24-73). W rozwazanym rozwoju ksigzek mozna wyr6zni¢ nastepu-
jace stadia: (1) egipskiego zwoju papirusowego, (2) rekopismienniczej ksigzki per-
gaminowej, (3) papierowej ksigzki drukowanej i (4) ksigzki elektronicznej. Podziat
ten jest uproszczony, gdyz nie przewiduje stadiow posrednich, takich jak np. zwoj
pergaminowy, kodeks lub pergaminowa ksigzka drukowana.
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Pierwsze stadium rozpoczyna si¢ we wczesnym okresie rozwoju cywilizacji
egipskiej. Uwaza sig, ze juz w trzecim tysiacleciu p.n.e. technologia wytwarzania
papirusu byta w petni rozwinieta i nie ulegta dalszym zmianom. Zmieniato si¢ na-
tomiast pismo, ktére z czasem uproszczono (Dahl, 1965, s. 12—13). Egipski zwoj
papirusowy byl towarem drogim ze wzgledu zaréwno na koszty przygotowania pa-
pirusu, jak i konieczne kwalifikacje pisarskie. W zasadzie jedyna ksiazka bedaca
w obrocie w starozytnym Egipcie byta Ksiega umartych (Bienkowska, Chamerska,
1987, s. 26-27; Dahl, 1965, s. 15).

Stadium drugie zwigzane jest z wprowadzeniem do uzytku pergaminu i zmiany
formy zwoju na kodeks. Chociaz pergamin nie jest w produkcji tanszy niz papirus
(Przyrowski, 1975, s. 28), to jednak mogt by¢ produkowany w dowolnym kraju, tym
samym jego cena byta nizsza, gdyz nie byla ustalona przez egipski monopol. Zasto-
sowanie formy kodeksu pozwalato na zapis dwustronny, co zwigkszato wydajnosé¢
o ok. 40% wzgledem zwojow. Od V wieku n.e. kodeks rekopi§mienniczy jest domi-
nujaca forma ksiazki i pozostaje takim do XV wieku!, czyli do wynalezienia prasy
drukarskiej i ruchomej czcionki (Dahl, 1965, s. 30; Pirozynski, 2002, s. 51-61).

Stadium trzecie przypada na rewolucje Gutenberga, ktorg datuje si¢ na rok 1440.
Wprowadzenie ruchomej czcionki oraz zastosowanie prasy drukarskiej spowodo-
waly wyrazny spadek kosztow produkcji i ceny rynkowej ksigzek. Technologia
opracowana przez Johannesa Gutenberga byta uzytkowana bez wigkszych zmian
przez 3,5 stulecia (Przyrowski, 1975, s. 52). Postgp dokonat si¢ za sprawa wprowa-
dzenia silnika parowego, co miato miejsce w XIX wieku, czyli okresie, w ktérym
wyksztalcil si¢ przemyst wydawniczy (Przyrowski, 1975, s. 51-61). W zasadzie
trzecie stadium trwa do dzi$, cho¢ obecnie nie uzywa si¢ czcionek, ktore zostaty
wyparte w latach 90. XX wieku przez drukowanie bezformowe.

Stadium czwarte charakteryzuje si¢ trudng do okreslenia cezura, bo nie jest jasne,
co nazwac ksiazka w epoce cyfrowej. Znamienne sg tu rozwazania Paula Levinsona
(1999, s. 37-39), ktory pisze o zmianie medium papieru na medium ekranu. W takim
ujeciu nie okresla jakiej$ konkretnej formy ksigzki, lecz zajmuje si¢ dowolnymi for-
mami zapisu cyfrowego, ktdre porownuje z tradycyjnie pojmowana ksiazka.

I Na przetomie X1 i XII wieku do Europy dotart papier, znany w Chinach od II wieku (Przyrowski
1975, s. 29), ktory zaczat wypiera¢ pergamin ze wzgledu na swoja nizsza ceng. W XV stuleciu byt juz
dominujagcym materiatem pisarskim (Pirozynski, 2002, s. 61, 97).
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Ksigzka elektroniczng, w pelnym tego stowa znaczeniu, jest potaczenie pliku
z trescia z dedykowanym czytnikiem, ktory daje mozliwos¢ jej percepcji. Pierw-
szy czytnik ksigzek elektronicznych wszedt na rynek w 1998 roku (Lebert, 2011),
jednak nie odniost sukcesu komercyjnego. Dopiero w potowie pierwszej dekady
XXI wieku nastapil wzrost zakupu czytnikow oraz wprowadzenie na rynek najpo-
pularniejszego z nich, czyli Amazon Kindle.

Poszczegodlne stadia rozwoju ksigzki ujawniaja nastgpujace prawidlowosci. Po
pierwsze, w szerszej perspektywie nalezy odnotowa¢ spadek kosztéw jednost-
kowych i krancowych produkcji ksiazek. Szczegdlnie dobrze jest to widoczne
w czasach rewolucji przemystowych. Wspotczesnie, a wigc formalnie w okresie
trzeciej — naukowo-technicznej — rewolucji przemystowej, koszty krancowe ksig-
zek elektronicznych spadty prawie do zera. Wynika to z tego, ze koszt relatywnie
drogiego czytnika dotyczy tylko pierwszego egzemplarza ksigzki elektroniczne;.
Faktem jest réwniez, ze czytniki si¢ zuzywaja (szczegdlnie baterie), co utrudnia
szacowanie kosztéw jednostkowych. Niemniej powielanie ksiazki elektronicznej
jest nieporownywalnie tansze niz ksiazki tradycyjnej.

Po drugie, poszczegoélne stadia trwaja coraz krocej. Pierwsze trwato ok. trzech
tysiecy lat, drugie blisko tysiac, a trzecie ok. 500 lat. Okres trwania czwartego sta-
dium trudno okresli¢, gdyz mozna tego dokonac dopiero ex post. W przypadku trze-
ciego stadium réwniez nie do konca jest jasne, co przyjac¢ za koniec epoki papierowe;j
ksigzki drukowanej. Czy fakt wyjscia z uzytku ruchomej czcionki nalezy uzna¢ za
koniec epoki druku? A ksigzka fizyczna jest raczej wydrukiem ksigzki elektronicz-
nej? Wbrew pozorom takie stanowisko jest bardzo sensowne, gdy bra¢ pod uwagg,
ze druk na Zadanie jest coraz bardziej powszechny i popularny. Niemniej skracanie
si¢ interwatow kolejnych rewolucji jest wlasciwoscia bardziej ogdlna, ktdrg zauwa-
zyt Alvin Toffler (1997, s. 44) w stosunku do kolejnych etapéw rozwoju spoteczen-
stwa 1 ktore okreslit mianem fal. Tym samym nalezy zastanowi¢ si¢ rowniez nad
stusznoscia drugiej hipotezy Tofflera, mianowicie destruktywnego dziatania kolej-
nych fal. W tym ujeciu kolejne formy ksiazki wypieraltyby wczesniejsze.
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3. Rozwoj dobr informacyjnych a srodowisko
kulturowo-instytucjonalne

Przeprowadzona powyzej schematyczna analiza rozwoju form ksigzki wskazywac
by mogta na jej skokowy rozwoj. Poszczegolne interwaty zwigzane byly z pewnymi
wydarzeniami, ktore przeksztatcaty jedng forme w druga. Jednak punkty przetomo-
we sg zwigzane nie tyle ze zmiang formy ksiazki, ile z mozliwo$cia wprowadzania
nowej do spoteczenstwa. Relacja migdzy mozliwo$cig technologiczng a akceptacja
spoteczng wyznacza kierunek zmian. Spoteczenstwo tworzy uwarunkowania spo-
feczne, a ksigzka ma im sprosta¢. Z pewno$cig w starozytnym Egipcie spoleczen-
stwo tworzyto uwarunkowania inne niz wspotczesnie. Inna tez byta rola ksigzki, kto
inny byl jej adresatem i inna byla skala jej wytwarzania.

Zaktadajac kierunek rozwoju technologii wytwarzania ksigzek, prowadzacy do
spadku ich kosztow krancowych i jednostkowych, nalezy rozwazy¢, w jakim stopniu
w danych warunkach spoteczno-instytucjonalnych byto to mozliwe. De facto chodzi
o to, jaka rolg odgrywata w spoteczenstwie ksigzka i jak dalece spoleczenstwo goto-
we byto zaakceptowac jej zmiang. W starozytnym Egipcie, o czym juz wspomniano,
jedyna ksigzka w obiegu byta Ksiega umartych (Dahl, 1965, s. 15-17). Jej sakralny
charakter determinowat jej formg¢. Tradycja byla wigc dominujagcym czynnikiem.

Pojawienie si¢ alternatywy w okresie wczesnego Cesarstwa Rzymskiego nie
oznaczato natychmiastowej rezygnacji ze zwojow na rzecz kodeksow. W zasadzie
nalezy odnotowac az pigciowickowy okres, w ktorym kodeks pergaminowy wy-
pierat papirusowy zwoj. Dopiero po tym czasie kodeks przyjat si¢ i ksiegi religijne
chrzescijanstwa (odwrotnie niz w judaizmie) byty w formie kodeksu.

Przejscie od ksiegi rekopismiennej do drukowanej ma innych charakter niz od
zwoju do kodeksu. Ksiggi rekopismienne i drukowane wbrew pozorom nie r6znia
si¢ zbyt mocno. Mozna stwierdzié, ze przejscie od ksiegi rekopismiennej do ksigzki
drukowanej byto ptynne. Ksigzki drukowane mogly przyjmowa¢ formy zaréwno
zblizone do ksiag rekopismiennych, jak i nowe — mniejsze, wygodniejsze w co-
dziennym uzyciu, o mniej podniostym charakterze. Staly si¢ dobrem podstawo-
wym, a nie luksusowym. Dostepnym i przystosowanym dla szerszego kregu od-
biorcow, a nie kasty uczonych (Pirozynski, 2002, s. 84-98).

Zdecydowanie wicksze zmiany i wigkszy opdr spoteczny mozna zaobserwowac
w przypadku ostatniej rewolucji cyfrowej. W zasadzie ksiazka elektroniczna sta-
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ta si¢ akceptowalng alternatywa ksigzki tradycyjnej dopiero w ostatniej dekadzie.
Natomiast technologia pozwalajaca na korzystnie z quasi-ksigzek elektronicznych
funkcjonuje od lat 80. XX wieku, czyli od czasu pojawienia si¢ komputeréw osobi-
stych. Pod koniec XX stulecia byty juz mozliwo$ci technologiczne produkcji czyt-
nikéw ksigzek elektronicznych o rozmiarach matej ksigzki tradycyjnej. Mimo to
ksiazka elektroniczna wcigz nie byla w stanie si¢ upowszechnic.

W neoklasycznym ujeciu ksigzka elektroniczna powinna si¢ upowszechnic,
gdyz jest zrodtem ewidentnych korzysci ekonomicznych i to zar6wno po stronie
producentow, jak i konsumentéow. Po pierwsze, wydawcy nie potrzebuja drukarni,
tym samym skracajg tancuch dostaw (Czetwertynski, 2017, s. 78—85). W zasadzie
przygotowanie ksigzki elektronicznej jest identyczne z przygotowaniem ksigzki
tradycyjnej do chwili oddania jej do druku. To, ze ksiazka elektroniczna nie wyma-
ga formy papierowej, oznacza brak konieczno$ci magazynowania, prognozowania
sprzedazy i ewentualnego dodruku. W przypadku sprzedazy koncowej takze moz-
na odnotowac¢ korzysci, jak chociazby fakt, ze ksigzka elektroniczna nie zajmuje
miejsca na potce, czyli nie generuje kosztu alternatywnego dla sklepu (Anderson,
2008, s. 41-43, 207-210; 2011, s. 12—13). Po stronie konsumentéw mozna spodzie-
wac sie korzysci ptynacych z tego, ze ksigzki elektroniczne sa tatwe do przecho-
wywania (czgsto w chmurze). Ten, wydawac by si¢ mogto, trywialny problem jest
znaczacy dla osob, ktore majg zacigcie bibliofilskie. W ich przypadku nie wystgpu-
je rowniez konsumpcja konkurencyjna, gdyz ksigzke elektroniczng zawsze mozna
skopiowac.

Oczywiscie ksigzki elektroniczne majg wiele innych funkcjonalnosci, ale zgod-
nie z neoklasycznym programem badawczym decyzje powinny by¢ racjonalne rze-
czowo i oparte na analizie korzysci i kosztow. W takim razie wystarczy, ze ksigzki
elektroniczne generuja nizsze koszty alternatywne, aby wilasnie one byly prefero-
wane. Neoklasyczny styl myslenia jest w tej kwestii bezkompromisowy, co zawarte
jest w zalozeniu pelnej i rzeczowej racjonalnosci cztowieka. O ile wydawcy daza
do propagowania ksigzek elektronicznych (mimo sprzeciwéw branzy drukarskie;j),
o tyle konsumenci wykazuja si¢ znaczacg wstrzemiezliwo$cia, co nalezy wyjasniac
czynnikami natury instytucjonalne;j.
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4. Tendencje na wspoétczesnym rynku ksigzek elektronicznych

W ujeciu neoklasycznego programu badawczego ogoélny spadek kosztéw przema-
wia za wyparciem ksiazek tradycyjnych z tych segmentéw rynku, w ktorych tresé
jest jedyna lub zdecydowanie dominujacg wartoscig uzytkowa ksigzek (nawet jeze-
li dokona si¢ tego poprzez zalozenie ceteris paribus). W ujeciu instytucjonalnego
programu badawczego nalezy spodziewac si¢ zdecydowanego oporu spoleczenstwa,
gdyz forma ksigzki papierowej jest nosnikiem wartosci kulturowych. Problem po-
lega na tym, ktéra relacja — neoklasyczna czy instytucjonalna — jest silniejsza. Na
to pytanie nie odpowiada roéwniez neoinstytucjonalny program badawczy, mimo iz
jest proba wprowadzenia do mechaniki neoklasycznej elementow instytucjonalnych
(Staniek, 2017, s. 22). Na podstawie dostepnych danych wtérnych mozna zauwazyc,
jak w ostatnich dwoch latach czynniki instytucjonalne wptynety na rozwijajacy si¢
rynek ksigzek komputerowych.

Zgodnie z danymi pochodzacymi z Daily Chart i Statista prognozy rozwoju ryn-
kow ksigzek elektronicznych sag umiarkowanie sprzyjajace. W 2014 roku analitycy
Daily Chart (2014) przewidywali, ze rynki te beda si¢ rozwijaty stabilnie, szczeg6l-
nie w Stanach Zjednoczonych — por. rys. 1.

Rysunek 1. Sprzedaz ksiazek elektronicznych w wybranych krajach w mld USD w latach
2009-2018 (przy czym dane z roku 2014 sg szacowane, natomiast dane z lat 2015-2018
stanowig prognozg)
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Zrédlo: opracowanie na podstawie Daily Chart (2014).
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Prognozy podobnego trendu pochodzg réwniez z nowszych opracowan anali-
tykow Statista (2017a), prowadzonych w ramach projektu Digital Market Outlook,
obejmujacego 50 krajow (por. Statista 2017b, s. 7). Zgodnie z prognozami z wrze-
$nia 2017 roku do 2022 notowany bedzie coroczny wzrost przychodéw z tytutu
sprzedazy ksigzek elektronicznych — por. rys. 2.

Rysunek 2. Szacowane przychody ze sprzedazy ksigzek elektronicznych (w mln USD)
w stosunku do odsetka czytelnikow ksiazek elektronicznych w latach 20162022
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Zrodto: opracowanie na podstawie Statista (2017a).

Zaktada si¢ analogiczne predykcje co do wzrostu liczby czytelnikow ksigzek
elektronicznych. Jest to jednak relatywnie niski odsetek, gdyz oscyluje on migdzy
9,5% badanej populacji w 2016 a 11,8% w 2022 roku. Co wigcej, dynamika jest
spadkowa. Dane dotycza jednak 50 krajow, ktore znajdujg si¢ na roznych etapach
rozwoju rynkow ksiazek elektronicznych. Nalezy tu bra¢ pod uwage m.in. fakt, ze
glownym dystrybutorem ksigzek elektronicznych jest Amazon, ktory nie dziata we
wszystkich krajach, a jego oferta wydawnicza jest przede wszystkim anglojezyczna.

Zawezajac przeglad danych do najwigkszych rynkow anglojezycznych, moz-
na zauwazy¢, ze sytuacja ksztattuje si¢ bardziej optymistycznie. Z badan Author-
Earnings (2017) wynika, ze w Stanach Zjednoczonych na poczatku 2017 roku ksigz-
ki elektroniczne stanowily 42% wszystkich sprzedawanych ksigzek. W Wielkiej
Brytanii i w Kanadzie odsetek ten wynosit 34%, w Australii 28%, a w Nowej Ze-
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landii 20%. Przy czym nalezy mie¢ na uwadze, ze w 82% zakupu dokonano za po-
srednictwem Amazon.com. Szczegdlnie dane pochodzace z rynku amerykanskiego
wskazujg ewidentnie, ze branza zwigzana z ksigzkami elektronicznymi osiggneta
tam juz dojrzato$¢ (w zaledwie 10 lat).

Przedstawiona powyzej analiza prowadzona przez Statista, w potaczeniu z da-
nymi AuthorEarnings, wskazywa¢ by mogla na rozwdj rynkéw ksiagzek elektro-
nicznych w dtuzszej perspektywie, traktujac tu rynek amerykanski jako rodzaj
wyznacznika, protoplasty rynku §wiatowego. Jednak w drugiej potowie 2017 roku
analizy faktycznych (a nie szacunkowych) danych z lat poprzednich wykazaty, ze
prognozy rozwoju rynkow ksiazek elektronicznych nie odpowiadaja rzeczywisto-
$ci. Chodzi gtownie o kraje anglojezyczne, w ktoérych odnotowano spadki sprze-
dazy ksigzek elektronicznych, a wzrost sprzedazy ksiazek tradycyjnych. Spadki
nastapity w 2016 roku i w Stanach Zjednoczonych wyniosty 18,7%, a w Wielkiej
Brytanii 17%. Jednocze$nie odnotowano wzrost sprzedazy ksiazek tradycyjnych,
jednak w granicach 7-8% (Cocozza, 2017; Kottasova, 2017). W pierwszej potowie
2017 roku Association of American Publishers informowato o 5% spadku przycho-
dow z ksigzek elektronicznych w stosunku do roku poprzedniego (Duffer, 2017).

Nagly odwrét od tendencji rozwojowych wyjasnia si¢ takimi czynnikami, jak
»lubienie zapachu ksigzek”, ,,che¢ posiadania petnej potki” czy ,.lubienie trzymania
produktu (ksiazki)” (Brady, 2013; Cocozza, 2017). Sa to wszystko czynniki o cha-
rakterze kulturowym, wynikajace z tradycji lub przyzwyczajen. Szczegolnie inte-
resujagce jest stwierdzenie o posiadaniu petnej potki na wzor $ciany z ksigzkami
w kancelarii prawnej, gdzie w rzeczywisto$ci stanowig one raczej forme dekoracji
i bardzo czesto sa atrapami. Nowego znaczenia nabraty rowniez japonskie badania
z 2013 roku, z ktorych wynikato, ze blisko % Japonczykéw deklarowata niecheé
do ksiazek elektronicznych. Byt to odsetek wiekszy niz we Francji czy w Stanach
Zjednoczonych (Fitzpatrick, 2013). Wydawato si¢ to zaskakujace, biorgc pod uwage
fakt, ze Japonia uwazana jest za kraj innowacji elektronicznej i kolebke spoteczen-
stwa informacyjnego. Z drugiej jednak strony konserwatywny charakter kultury
japonskiej dobrze ttumaczy niechg¢ do dobr niematerialnych.
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Podsumowanie

Dostepny materiat badawczy dotyczacy wspodlczesnych rynkow ksiazek elektro-
nicznych jest bardzo skapy, jednak na jego podstawie mozna dostrzec oddziatywa-
nie czynnikéw instytucjonalnych (w zasadzie nieformalnych) na preferencje kon-
sumentow. Chodzi tu gléwnie o postulaty zwigzane z fizycznymi cechami ksigzek,
ktore maja znaczenie w przypadku ksiazek ilustrowanych lub albumoéw, ale nie po-
winny go mie¢ w przypadku prozy. Z punktu widzenia neoklasycznego programu
badawczego wystepuje stalos¢ i uniwersalnos¢ preferencji (Becker, 1990, s. 22-23),
ktore sa w pewnym sensie ponadczasowe. Natomiast postulaty zwigzane z takimi
cechami, jak zapach tuszu i papieru, czy poczucie cigzaru ksigzki, sg raczej spad-
kiem po okresie, gdy ksiazka drukowana bylta jedyng znang forma. Trudno nawet
okresli¢ czy sa to odczucia subiektywne, raczej jest to wyobrazenie, ktore zostato
przekazane w procesie uspoteczniania — obcowania z ksigzka.

Whnioskowanie jedynie na podstawie neoklasycznego programu badawczego za-
ktadatoby staly wzrost udziatu ksigzek elektronicznych na rynkach wszelkich form
ksiazki. Natomiast wigczenie rozwazan instytucjonalnych ujawnia mozliwos¢ zabu-
rzania tendencji poprzez efekt umocowania w kulturze. Czynniki instytucjonalne
z natury sa trwatle, ale niekoniecznie stale. Przej$cie od papirusu do kodeksu zajeto
ludzkos$ci pie¢ wiekow, jednak nastapito. Czynniki praktyczne i ekonomiczne zo-
staly przyjete przez spoteczenstwo analogicznie do zasad podwojnej hermeneutyki
w relacji spoteczenstwo—jednostka. Rozwdj dobr informacyjnych w postaci ksia-
zek elektronicznych zostal zahamowany przez ograniczenia instytucjonalne, ktore
w przypadku ksigzek okazaty si¢ silniejsze niz np. muzyki lub gazet. Nie ozna-
cza to jednak, ze ksigzka elektroniczna nie upowszechni sig¢, cho¢ watpliwe jest,
by ksigzka drukowana zostala catkowicie wyparta na zasadzie Tofflerowskiej fali.
W odréznieniu od ptyt winylowych, ktére sg niszowym nosnikiem, forma ksiazki
drukowanej sama w sobie moze by¢ trescig, co stanowi o jej uzytecznosci w kon-
kretnych ramach instytucjonalnych. O ile ramy te nie ulegng zmianie, o tyle zacho-
wana bedzie ich uzytecznosc.

W spoleczenstwach, w ktorych ograniczenia instytucjonalne w tym zakresie sg
inne, mniej konserwatywne, upowszechnienie nowych form dobr informacyjnych,
w tym ksiazek, jest szybsze. W Stanach Zjednoczonych Internet stat si¢ relatywnie
szybko istotnym no$nikiem dla muzyki i filmoéw. Rowniez ksigzki elektroniczne



18

Informatyka w ekonomii i zarzadzaniu

stanowig tam znaczny odsetek obrotu na rynkach ksigzek. Niemniej nie oznacza to,
ze przyszto§¢ nowych form jest zarezerwowana wytacznie dla kontynentu Ameryki
Potnocnej. Podobna sytuacja miata miejsce np. w wypadku telefonu, ktory pierwot-
nie uznany byt za gadzet bez duzego potencjatu uzytkowego, by w koncu sta¢ sig
powszechnym, a wraz z upadkiem instytucji domu wiktorianskiego przeniknaé¢ do
prawie wszystkich warstw spotecznych (Levinson, 2006, s. 30).
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RZADKOSC CYFROWYCH DOBR INFORMACYJNYCH

STRESZCZENIE

Niniejszy artykut porusza kwesti¢ rzadkosci dobr informacyjnych, ze szczegdlnym
uwzglednieniem ich cyfrowej formy. Celem artykutu jest rozwazenie kwestii rzadkosci
w kontekscie budulca cyfrowych dobr informacyjnych, jakim sg bity. Materiat empiryczny
nad badaniami dotyczacymi rzadkosci stanowig dane na temat ceny dyskow twardych z lat
1980-2017. Zastosowana metoda badawcza oparta jest na teoretycznych rozwazaniach
nad rzadkos$ciag w ekonomii oraz analogii do zaleznosci opisanych prawem Moore’a, ktore
poddano krytycznej analizie. W artykule dokonano analizy zmian kosztu jednostkowego
dyskow twardych w przeliczeniu na megabajt w celu ukazania relacji migdzy rzadkos$cig
materialnych no$nikow a nierzadkoscia niematerialnych tresci dobr informacyjnych.
W wyniku badan wykazano, ze w relatywistycznym ujeciu cyfrowe dobra informacyjne
moga by¢ nierzadkie.

Stowa kluczowe: rzadko$¢ w ekonomii, cyfrowe dobra informacyjne, prawo Moore’a

Wprowadzenie

Jednym z zasadniczych zagadnien ekonomii jest problem rzadko$ci zasobow (por.
Krugman, Wells, 2012, s. 11-12). To wtasnie rzadko$¢ zasobow stanowi fundament

*  Adres e-mail: slawomir.czetwertynski@ue.wroc.pl
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teoretycznych i praktycznych probleméw badawczych, z ktorymi zmagaja si¢ eko-
nomisci. Z jej powodu podmioty zmuszone sag do podejmowania decyzji co do za-
stosowania zasobow, dobr, czynnikow produkceji itp. Wydawaé by si¢ moglo, ze
to banalne stwierdzenie, od ktorego zaczyna si¢ kazdy wyktad z zakresu podstaw
ekonomii, jest zb¢dne we wspolczesnych rozwazaniach ekonomicznych, i ze w za-
sadzie trudno co$ w tej kwestii dopowiedzie¢. Nie mozna jednak zapominacd, ze
podstawa, na ktorej wyrosta cata ztozonos$¢ teorii ekonomii, jest czyms$ wigcej niz
tylko archaiczng praidea, ktora mozna przyjmowac bezrefleksyjnie jako aksjomat.
Nalezy mie¢ na wzgledzie, ze rzadko$¢ stata si¢ kluczowym punktem teorii ekono-
mii relatywnie niedawno, bo jak pisze M. Blaug (2000, s. 26), dopiero w ostatniej
dekadzie XIX wieku, tuz przed syntezg ekonomii A. Marshalla. Jest to o tyle istotne,
ze dopiero od tego momentu mozna méwi¢ o wspodlczesnej ekonomii, w ktorej rzad-
ko$¢ uznawana jest za pewnik, podstawe niezmienng i uniwersalng. Bez pewnikow
nie mozna budowa¢ apriorycznych teorii, a rzadkos$¢ spelnia najlepiej kryterium
klasycznie pojmowanej prawdy w ujeciu teoriopoznawczym (por. Tatarkiewicz,
1998, s. 108—109; Wolenski, 2005, s. 71-72, 79-80, 84—85)".

Wecigz aktualna pozostaje definicja L. Robbinsa (1932, s. 15), gloszaca, ze eko-
nomia jest to nauka badajgca ludzkie zachowanie, rozumiane jako relacja miedzy
celami a rzadkimi zasobami o alternatywnym zastosowaniu. I chociaz w ramach
ekonomii instytucjonalnej, behawioralnej czy tez ewolucyjnej inaczej podchodzi sie
do kwestii racjonalnosci i potrzeb, to jednak rzadko$¢ zasobow utrzymywana jest
W mocy.

W przeciwienstwie do dobr pierwotnych, ktére moga by¢ wolne, w teorii eko-
nomii dobra ekonomiczne uznawane sg jednoznacznie i bez wyjatku za rzadkie.
Niemniej w literaturze pojawiaja si¢ koncepcje podwazajace ten poglad (por. Kelly,
2001; Rifkin, 2016), a nawet postulujace zaistnienie nowych regut ,,nowej” ekono-
mii. Niniejszy artykut traktuje o pojeciu rzadkosci w erze cyfrowych dobr informa-
cyjnych, ktore sa dobrami ekonomicznymi, ale jednocze$nie istnieja przestanki do

' Dla jasno$ci rozwazan nalezy wzia¢ pod uwage, ze w niniejszym artykule istota prawdy pojmo-

wana jest jako zgodno$¢ sadu z rzecza, a wigc relatywnie ptytko w stosunku do dorobku filozoficz-
nego, szczegdlnie XIX i XX wieku (por. Wolenski, 2005, s. 89-141), czy tez watkow relatywizmu
(por. Grobler, 2000, s. 19—45). Brak rozwazan na ten temat wynika przede wszystkim z tego, ze
artykul ten nie dotyczy glgbszych zagadnien z zakresu epistemologii ani jej znaczenia w ekonomii.
Ponadto S. Stachak (2006, s. 19) wskazuje, ze w naukach ekonomicznych — jako empirycznych — obo-
wiazuje wlasnie klasyczne kryterium prawdy.
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traktowania ich jako nierzadkie. Jest to sytuacja o tyle niebanalna, ze cyfrowe dobra
informacyjne nie sg dobrami pierwotnymi, lecz wtasnie ekonomicznymi, ktore z za-
tozenia sg rzadkie i tak traktowane sa w modelach ekonomicznych. Gdyby prawda
byto, Zze s3 one nierzadkie, to teoria ekonomii tracitaby wobec nich swoje mozli-
wosci heurystyczne — co, na marginesie, jest hipoteza watpliwa (por. Varian, 2005,
s. 626), jednakze popularyzowana (por. Kelly, 2001, s. 30; Rifkin, 2016, s. 17-20).

Niniejszy artykut jest oryginalnym artykutem naukowym, a jego celem jest
rozwazenie kwestii rzadkosci w kontekscie budulca cyfrowych dobr informacyj-
nych, jakim sg bity. Realizacja tego celu ma polega¢, po pierwsze, na okresleniu
ram, w ktorych cyfrowe dobra informacyjne mozna traktowa¢ ontologicznie jako
nierzadkie, a po drugie, jak umiejscowi¢ tak rozumiang nierzadko$¢ w teorii eko-
nomii, ktora zbudowana jest (co niezwykle wazne) na podstawie materialistycznego
ogladu $wiata. W rozwazaniach nad rzadkoscig cyfrowych dobr informacyjnych
wykorzystane zostalo prawo Moore’a, ktére poddano ocenie z punktu widzenia jego
walorow heurystycznych, oraz empiryczne badania nad zmianami kosztéw jednost-
kowych megabajta danych na dyskach twardych.

1. Rzadkos$¢ ekonomiczna w ujeciu relatywistycznym jako podstawa
ontologiczna metody badawczej

W ekonomii teoretycznej analiza zjawisk opiera si¢ na logicznej abstrakcji (Sta-
chak, 2006, s. 211), co jest wyrazem przede wszystkim racjonalizmu, a przejawia
si¢ w metodzie dedukcyjnej. Abstrahujac od konkretnych wtasciwosci, dochodzi si¢
do ogdlnych poje¢. Ekonomia, posiadajagc wlasny system pojeciowy, wyposazona
zostata wlasnie w takie uniwersalne pojecia. Wérod nich cecha rzadkosci odgrywa
jedna z kluczowych rél. Opisujgc dobra ekonomiczne, definiuje si¢ je wzgledem ich
rzadkosci jako najbardziej ogolnej wlasciwosci. Nalezy mie¢ na uwadze, ze podej-
Scie to nie jest przypadkowe, lecz wywodzi si¢ z silnego pradu materialistycznego
panujacego w ekonomii po syntezie A. Marshalla. A. Marshall (1920, s. 54-57)
wydziela z zakresu pojecia dobr — jako najbardziej ogdlnego, definiowanego przez
pojecie uzytecznych rzeczy — dobra materialne i osobowe (niematerialne). W ten
sposdb wyroznia dwa obszary rozwazan nad bogactwem: w zakresie przedmioto-
wym (dobra materialne) i osobowym (dobra osobowe, niematerialne). Podziat ten
ma bardzo znaczgce konsekwencje, gdyz wszystko co niezwigzane bezposrednio
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z cztowiekiem (z jego umiejetnosciami, ustugami itp.), wigzane jest z dobrami ma-
terialnymi, a wiec fizyczna materig o okreslonych parametrach. Materia z kolei jest
rzadka, gdyz cztowiek dysponuje jedynie pewnym skonczonym zakresem atomow.

Kategoria dobr materialnych ktadzie nacisk na cechy fizyczne, ktore maja swa
uzyteczno$¢ zaspokajajaca ludzkie potrzeby (por. Lange, 1978, s. 15). Jest to ob-
raz gospodarki, w ktorej dominuje proces przetwarzania zasobéw przyrody zgod-
nie z ludzkimi potrzebami i w celu ich zaspokojenia (Lange, 1978, s. 15-16, 295).
Chociaz w drugiej potowie XX wieku rozw¢j wspolczesnej mysli spoteczno-eko-
nomicznej, zwigzany z postindustrializmem, silnie wskazywat na warto$ci niema-
terialne (por. Castells, 2007, s. 30-33; Bell, 1975, s. 165-169; Machlup, 1962, s. 5-6),
to jednak dobra ekonomiczne traktowane sa przede wszystkim jako materialne,
a wiec rzadkie. Chodzi tu o rozumienie w pewnym sensie potoczne, ale mimo to
powszechnie funkcjonujace w spotecznosci ekonomistow.

Refleksja nad rzadkoscig dobr ekonomicznych przychodzi dopiero w stosunku
do dobr informacyjnych, gdyz ich istotg jest informacja, ktora w swojej naturze
nie jest materialna (por. Porat, 1977, s. 2; Wijnhovens, 2001, s. 304). Istotnie, dobra
informacyjne sg polaczeniem niematerialnej informacji z nosnikiem, na ktorej jest
ona zawarta (por. Czetwertynski, 2017, s. 57-58). Polaczenie tresci i nosnika jest
o tyle problematyczne, ze nie zawsze mozliwe jest okreslenie, co stanowi o fak-
tycznej uzytecznos$ci dobra informacyjnego — tres$¢ czy nosnik. Przyjmujac jednak
apriorycznie, ze to tres¢ stanowi o walorze dobra informacyjnego, no$nik — nieza-
leznie od swojej formy — traktowac nalezy jako stata (w rozumieniu ceteris paribus),
ktorej uzyteczno$¢ bedzie zerowa. Ten wyraz myslenia abstrakcyjnego pozwala
skoncentrowac si¢ na nosniku jak na przystowiowym ,,ztu koniecznym”. Wynika to
z tego, ze nos$nik, w przeciwienstwie do tresci, cechuje rzadkos$¢. Nosnik zbudowa-
ny jest z atomow, tak wigc jest materialnym wyrazem symbolicznego zapisu?.

Sprowadza to rozwazania nad dobrami informacyjnymi, rozumianymi jako do-
bra ekonomiczne, do ptaszczyzny ich rzadkosci. Ta z kolei jest rozumiana w ekono-
mii jako ograniczono$¢ wzgledem potrzeb (Klimczak, 2015, s. 36). Sformutowanie

,wzgledno$¢” jest kluczem do rozumienia rzadkosci w ekonomii (szczegdlnie w eko-

2 Nalezy mie¢ na wzgledzie, ze taka logika zostata przyjeta na potrzeby niniejszego artykutu.

Nosnik sam w sobie moze by¢ uzyteczny (w rozumieniu neoklasycznym) lub mie¢ warto$¢ (w ro-
zumieniu ekonomii instytucjonalnej). Znamienne sg w tej kwestii rozwazania M. McLuhana (2004,
s. 40, 44—45), ktory wysuwa tezg gloszaca, ze ,,Srodek przekazu sam jest przekazem”.
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nomii gtdéwnego nurtu). Wzgledno$¢ oznacza, ze nie chodzi tu o ograniczony zasob
sensu stricto, lecz o to, ze potrzeby sa wigksze niz dostepne zasoby. D. Begg, S. Fi-
scher i R. Dornbusch (2007, s. 32) formutuja rzadko$¢ jako ceche, ktora wystepuje,
gdy przy zerowej cenie popyt na dany zasob przewyzsza jego podaz. Tym samym
rzadkos¢ w ekonomii jest relatywna, zeby nie powiedzie¢, umowna.

W rozwazaniach nad dobrami informacyjnymi mozna by sformutowac hipoteze,
ze sg one rzadkie jedynie wtedy, gdy rzadki jest ich no$nik. Z kolei no$nik jest rzad-
ki wzgledem potrzeb na niego. W konsekwencji, odwotujac si¢ do definicji Begga,
Fischera i Dornbuscha, dobra informacyjne sa nierzadkie, gdy przy ich zerowej ce-
nie popyt na nie — nie przekracza ich podazy. W tym relatywistycznym ujeciu dobra
ekonomiczne moga by¢ nierzadkie i bedzie to prawda dla kazdego dobra (rowniez
materialnego), na ktore przy cenie zerowej po porostu nie ma popytu (sytuacja taka
nie jest rozwazana w teorii ekonomii). Jest to jednak teza o minimalnych walorach
heurystycznych. Zdecydowanie bardziej interesujaca jest sytuacja, gdy popyt przy
zerowej cenie osiagalby znaczace rozmiary (absolutne), a podaz i tak mogtaby by¢
wieksza — cho¢ wystarczyloby, gdyby byla taka sama.

Prowadzone tu rozwazania majg wskazaé, ze o ile w przypadku dobr informa-
cyjnych informacja zawsze jest nierzadka, bo nie ogranicza jej materia, o tyle nosnik
moze by¢ nierzadki, gdy pochtania jak najmniej materii. Cyfryzacja jest wtasnie
mechanizmem minimalizacji zastosowania materii do zapisu informacji. Praktycz-
nym wyrazem tego jest koszt krancowy zapisu i odtworzenia informacji. Nalezy
zauwazy¢, ze gdy koszty krancowe produkcji dobra ekonomicznego bylyby zerowe,
wtedy podaz bylaby nieograniczona, a wigc dobro byloby nierzadkie?®.

2. Prawo Moore’a a ,,materia” cyfrowych débr informacyjnych

Zgodnie z zalezno$cig sformutowanag przez G.E. Moore’a (1965, s. 115-116) ,,liczba
komponentéw w uktadach scalonych, produkowanych przy minimalnym koszcie,
podwaja si¢ co roku”. W celu lepszego zrozumienia tej prawidlowosci nalezy wyja-

3 Zalezno$¢ ta jest wykorzystana w koncepcji czystych dobr publicznych, ktorych konsumpcja

jest nierywalizacyjna (por. Stiglitz, 2004, s. 94, 157). Z zatozenia majg one zerowe koszty krancowe
produkcji, a zalicza si¢ do nich np. obrong narodowa, ktora definicyjnie objety jest nardd jako catos¢
w statych granicach. Jest to jednak interpretacja umowna, a realne dobra publicznie maja dazy¢ do
spelnienia postulatu nierywalizacyjnosci konsumpcji, lecz spetni¢ jej nie moga (stad konieczno$é
reglamentacji).
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$ni¢, co Moore nazywat produkcja przy minimalnym koszcie. Ot6z zauwazyt on, ze
istnieje pewna optymalna liczba komponentow (potocznie chodzi tu o tranzystory),
dla ktorej koszt produkcji mikroprocesora jest mozliwie najnizszy. Najtanszy pro-
cesor moze mie¢ maksymalnie pewnag liczbe tranzystordéw i wlasnie te liczbe Moore
okreslit. To, co zauwazyt Moore, polega na tym, ze przy statym koszcie produkcji
postep technologiczny pozwala zwigksza¢ liczbe tranzystoréw w procesorze, co
przyczynia si¢ do zwigkszenia jego sprawnosci.

Rozwazania G.E. Moore’a uzupetnit G.D. Hutcheson (2009, s. 11-38), ktory wy-
prowadzit dwie zalezno$ci odnosnie do regularno$ci wzrostu liczby komponentow
mikroprocesora i spadku kosztu jednostkowego tranzystora w mikroprocesorze.
Przy czym Hutcheson postugiwat si¢ w swoich rozwazaniach pojeciem okresu, po-
szukujac formuty o wysokim stopniu uniwersalnosci. De facto odwrocit on proces
formutowania praw ogélnych ze stosowanej przez Moore’a indukcji na dedukcje.
W zestawieniu z materiatem empirycznym Hutcheson uzyskat inne okresy niz prze-
widywat Moore. Wahaty si¢ one migdzy 12 a 24 miesigcami, a wiec nie miaty tak
wyraznej prawidtowosci jak u Moore’a.

Chociaz Hutcheson wykazat ex post znaczne r6éznice migdzy idealizacyjnym
prawem Moore’a a faktualnym stanem, jednak przyjeto si¢ ono i zostato zaada-
ptowane w stosunku do innych technologii, takich jak pami¢¢ dynamiczna, roz-
dzielczosci matryc $wiattoczutych, pojemno$¢ dyskow twardych, a nawet w analizie
wartosci natezenia ruchu internetowego (por. Coffman, Odlyzko, 2002, s. 47-93).
Tym samym prawo Moore’a, podobnie jak prawo Metcalfe’a (por. Czetwertynski,
2003, s. 108—-117) i prawo Gildera (Gilder, 2000, s. 265), stato si¢ wyznacznikiem
fenomenu Internetu.

Trzy powyzsze prawa w sposob optymistyczny, aby nie powiedzie¢ mistyczny,
przedstawiaja fenomen Internetu, doskonale wpisujac si¢ w futurologiczne trendy
przetomu XX i XXI wieku. Jednak w rzeczywistosci sg to prawa idealizacyjne,
o wysokim stopniu kontrfaktycznosci i relatywnie ograniczonych walorach heu-
rystycznych. Co wigcej, prawo Moore’a powstato na drodze indukcji (ponadto nie-
zupelnej), co czyni je a priori obcigzonym problemem indukcji (por. Popper, 2002,
s. 21, 23-24). Podobnie zresztg jak prawo Gildera, ktore dodatkowo odnosi si¢ do
prawa Moore’a na zasadzie zaleznosci (Gilder, 2000, s. 265). Z kolei prawo Metcal-
fe’a charakteryzuje si¢ szeregiem zatozen kontrfaktycznych, chociaz ma charakter
dedukcyjny i najbardziej odpowiada uniwersalnemu prawu naukowemu. W konse-
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kwencji kontrfaktycznosci moze prowadzi¢ do blednych wnioskow, szczeg6lnie gdy
nie powioda sie proby faktualizacji zatozen (por. Czetwertynski, 2013, s. 115-116).
Whnioskowanie na ich podstawie nie jest wigc wysoce ryzykowne, aczkolwiek nigdy
nie zostaty one wyraznie i jednocze$nie sfalsyfikowane.

Pomijajac prawo Metcalfe’a i prawo Gildera, a koncentrujac si¢ wylacznie na sa-
mym prawie Moore’a, mozna doj$¢ do wniosku, ze zgodnie z nim, co dany okres, po-
jemnos¢ nosnikow danych bedzie rosta dwukrotnie, a koszt jednostkowy megabajta
bedzie spadatl o polowe. Pojemnosci nosnikow okresla, z kolei liczbe dostepnych do
zapisania bitow, a wiec budulca (,,materii”’) cyfrowych doébr informacyjnych. Po-
wstaje wiec relacja miedzy dostepnymi zasobami pamigci a potrzeba na nie. Relacje
te mozna przesledzi¢, analizujac koszt jednostkowy megabajta na dysku twardym,
ktory wciaz pozostaje podstawowa forma pamieci masowej. W tym celu zebrano
dane dotyczace cen dyskow twardych w latach 1980-2017. Dane pochodza gtéwnie
ze zrodet wtornych (Komorowski, 2009; Klein, 2017), ktore uzupetniono o badania
wlasne. W celu osiagnigcia poréwnywalnosci danych dokonano przeliczenia cen
dyskow twardych wzgledem ich pojemnosci. Nie zrobiono natomiast korekty cen
wzgledem sity nabywczej dolara, czego powodem jest gtownie fakt, ze Moore nie
dokonat takiego zabiegu. Kosztem jednostkowym megabajta jest wiec srednia cena
rynkowa jednego megabajta, a nie kosztu jego produkcji. Jest to znaczace uprosz-
czenie, ale nie bedzie ono wptywato na ogdlne wnioski koncowe, lecz na szczego-
fowe, ktoére nie sg przedmiotem rozwazan. Ze wzgledu na bardzo istotne zmiany
w stosunku do pierwszych dyskow twardych materiat statystyczny zdecydowano si¢
podzieli¢ na cztery grupy: lata 1980—1989, 1995-1999, 20002009, 2010-2017 (brak
danych w latach 1990-1994). Zabieg ten zwigzany jest gldéwnie z wybrang metoda,
ktora cechuje relatywna prostota, aczkolwiek problemem byt rowniez brak danych
z lat 1990-1994.

Pierwszy okres, prezentowany na rysunku 1, to wczesny etap rozwoju dyskow
magnetycznych. Pierwsze egzemplarze byly bardziej urzadzeniami prototypowa-
nymi niz masowymi, a ich koszt ma bardziej charakter pogladowy niz rzeczywisty
(nie byty w sprzedazy). Pominigto tu m.in. pierwszy zaprojektowany przez firme¢
IBM dysk twardy, ktory powstal w 1956 roku (IBM, 2018). Problemem sg roéw-
niez dane dotyczace dyskow twardych firmy Morrow Designs, ktore w 1980 roku
byty od dwoch do pigciu razy wigksze od dyskow konkurencji (por. Edwards, 2007).
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Ogolnie dopiero pod koniec lat 80. nastgpita wzgledna rownowaga miedzy wielko-
$ciami i cenami dwczesnych dyskow twardych.

Rysunek 1. Spadek kosztu jednostkowego megabajta w latach 19801989 (w USD/MB)
$800,00
$700,00 L 2
$600,00
$500,00 -
$400,00
$300,00 :‘g

520000 ¢ ¢ : i

$100,00 Py

$-

®e 9% o

1980 1981 1982 1983 1984 1985 1986 1987 1988 1989

¢ Dane rzeczywiste Trend wyktadniczy

Zrédlo: opracowanie whasne na podstawie Edwards (2007), Komorowski (2009), Klein (2017).

Na podstawie danych z lat 1980—1989 estymowano funkcje trendu wyktadnicze-
go [K,, = 50,482¢ 790908 przy ledwie zadowalajagcym wspotczynniku determinacji
na poziomie R* = 0,71. Na tej podstawie mozna stwierdzi¢, ze spadek kosztu jed-
nostkowego megabajta wynosit co roku 25%.

W latach 1995-1999 (zob. rys. 2) estymowano funkcje trendu wyktadniczego
(K, = 0,84496¢ 9092251 przy bardzo wysokim wspotczynniku determinacji, na po-
ziomie R* = 0,98. Jest to okres dojrzatego rozwoju technologii, szczegolnie kom-
puterdéw osobistych. Pod koniec lat 90. nastgpita znaczna homogenizacja technolo-
gii produkcji dyskow twardych, a w branzy wyklarowali si¢ juz konkretni gracze.
W tym okresie spadek kosztu jednostkowego megabajta wynosit z roku na rok 56%.

W pierwszej dekadzie XXI wieku utrzymat si¢ trend z drugiej potowy lat 90.
(por. rys. 3). Funkcja trendu wyktadniczego [K, , = 0,011407¢ "] zachowata swoj
wysoki wspotczynnik determinacji (R? = 0,98). W tym okresie rokroczne spadki
kosztu jednostkowego megabajta byty jednak nizsze i wynosity 40%.
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Rysunek 2. Spadek kosztu jednostkowego megabajta w latach 1995-1999 (w USD/MB)
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Zrédto: opracowanie wlasne na podstawie Komorowski (2009), Klein (2017).

Rysunek 3. Spadek kosztu jednostkowego megabajta w latach 20002009 (w USD/MB)
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Zrédto: opracowanie wlasne na podstawie Komorowski (2009), Klein (2017).

W obecnym dziesigcioleciu nastgpito wyrazne ostabienie dynamiki zmian, co moz-
na dostrzec na rys. 4. Estymowany trend wykladniczy [K , = 0,000073819¢ 0-0004]
o wspotczynniku determinacji R* = 0,95 (jest on nizszy gtéwnie ze wzglgdu na
wahanie w 2012 roku, ktére bylo wywotane powodzia w Tajlandii w 2011 roku).
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W ostatniej dekadzie dynamika spadku kosztu jednostkowego megabajta wynosi
rokrocznie 15%, oczywiscie zgodnie z funkcjga modelowa.

Rysunek 4. Spadek kosztu jednostkowego megabajta w latach 2010-2017 (w USD/MB)

$0,00008 -
$0,00007 -
$0,00006

I
*
*
*
*

$0,00005
$0,00004

I
*
*
»

»

$0,00003
$0,00002
$0,00001

$0,00000 T \ T T T T
2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016

I I
L 4
*

¢ Dane rzeczywiste Trend wyktadniczy

Zrédto: opracowanie whasne na podstawie Komorowski (2009), Klein (2017).

Odwotujac si¢ do prawa Moore’a, nalezatoby stwierdzi¢, ze spadek kosztow
jednostkowych budulca cyfrowych dobr informacyjnych nie jest doktadnie z nim
zgodny. W zasadzie najbardziej modelowa dynamika wystepuje w drugiej potowie
lat 90. (56%) 1 w pierwszej dekadzie XXI wieku (40%). Oczywiscie, o ile zebrane
i opracowane dane sg wystarczajaco reprezentatywne, co budzi pewne zastrzezenia,
a co jest nieuniknione w przypadku kazdej metody indukcji. Gdyby analogicznej
analizy dokona¢ od roku 1980 do 2017, to dynamika spadkéw bytaby na poziomie
31%. Uzyskany trend wyktadniczy miatby rowniez bardzo wysoki wspdlczynnik
determinacji (R* = 0,98). W zasadzie jest to zgodne z obiegows teza, wedtug kto-
rej zmiany w elektronice 1 informatyce majg charakter wyktadniczy (spadki lub
wzrost). Fakt, ze G.E. Moore wskazat na regularne podwajanie si¢, ma mniejsze
znaczenie niz to, ze zmiany majg charakter wykladniczy, ktéry ujawnia si¢ zaréwno
w dlugim, jak i krotkim przedziale czasowym. Natomiast warto$ci bliskie prawu
Moore’a mozna by uzyskac poprzez kontrolowanie okresu badawczego, co de facto
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nie miatoby zadnej wartos$ci heurystycznej, a co wigcej — prowadzitoby do uzyska-
nia wyniku zyczeniowego (por. Fleck, 1986, s. 66).

W kontekscie rzadkosci ekonomicznej nalezy tu zauwazyé, jak radykalnie zmie-
nit si¢ koszt jednostkowy megabajta w przeciggu ostatnich 37 lat. W 1980 r. jeden
megabajt kosztowat najmniej 192,3 UDS (przy czym z dostgpnych danych wynika,
ze w 1981 roku $redni koszt jednego megabajta wynosit 318,37 USD). W 2017 roku
koszt jednego megabajta na 12-terabajtowym dysku to zaledwie 0,003974 cen-
ta. Sam dysk twardy jest obecnie pojemniejszy od pierwszego dysku firmy IBM
2,5 mln razy (przy czym pierwszy dysk mial 24 cale, a obecny 3,5).

Podsumowanie

W fizyce czegsto uzywa si¢ sformutowania: ,,z predkoscia bliska predkosci §wiatta”,
dajac w ten sposob wyraz temu, ze ciata nie moga jej ani osiaggna¢, ani przekroczy¢.
W ekonomii analogiczne jest sformutowanie: ,,0 kosztach krancowych bliskich
zeru”. W ten sposob daje sie wyraz temu, ze to, co umocowane w §wiecie materii,
nie osigga zerowych kosztéw krancowych. Lecz postuzenie si¢ sformutowaniem, ze
koszty krancowe sg bliskie zera, pozwala traktowa¢ dane dobra tak, jakby rzeczy-
wiscie mialy te wlasciwos$¢. Jest to czysta forma abstrahowania, ktérg w stosunku
do cyfrowych dobr informacyjnych postuguja si¢ zar6wno naukowcy (por. Bakos,
Brynjolfsson 1999, s. 1616; 2000, s. 64), jak i publicy$ci popularnonaukowi (por.
Anderson, 2011, s. 21-23). Jeremy Rifkin (2016, s. 20, 80—81) posunat si¢ nawet dalej
w swoich rozwazaniach, przesuwajac zakres z dobr informacyjnych do ogoélnie dobr
ekonomicznych.

Pomijajac metaforyczne stosowanie terminu ,,zerowych kosztéw krancowych”
1 trzymajgc si¢ twierdzenia o zblizaniu si¢ do nich, lecz braku mozliwosci ich
osiggnigcia, ostatnie cztery dekady przyniosty rozbudowe bazy budulca bitowego.
Rzadkos$¢ cyfrowych dobr informacyjnych nalezy rozumie¢ dwuptaszczyznowo. Na
plaszczyznie dostepnych megabajtow (cho¢ dzi§ w zasadzie nalezatoby postugiwaé
si¢ terabajtami) oraz na ptaszczyznie dostgpnej materii. [lo$¢ megabajtow bedzie
okreslata graniczna liczbe cyfrowych dobr informacyjnych. Natomiast ilo§¢ materii
okresla graniczng ilo$¢ megabajtow. Spadek kosztu jednostkowego megabajta znaj-
duje swoje odzwierciedlenie w ilo$ci niezbednej do zaangazowania materii.
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Kwestia rzadkosci cyfrowych dobr informacyjnych jest wiec relacja miedzy za-
potrzebowaniem na megabajty a iloScia megabajtow, jaka jest w stanie zapewnic
baza produkcyjna. Regulatorem tej relacji jest natomiast spadek kosztu jednostko-
wego megabajta, ktory prowadzi do nadwyzki dostgpnych dla konsumenta megabaj-
tow. W latach 90. powszechna byta konieczno$¢ gospodarowania przestrzenia dys-
kowa. Doswiadczali tego zarowno uzytkownicy domowi, jak i dostawcy np. poczty
elektronicznej. Obecnie skrzynka pocztowa o pojemnosci 15 gigabajtow jest rzecza
powszechng i zwykle dostarczana jest ona nieodptatnie. Zamiast zarzadzac prze-
strzenig dyskowa, uzytkownicy po prostu kupuja nowy dysk twardy, otrzymujac
za ok. 50 USD pojemno$¢ jednego terabajta. Za dodatkowe 10 USD moga kupic¢ juz
dysk dwuterabajtowy (ujawnia si¢ tu wyrazny spadek kosztu krancowego megabaj-
ta na dyskach wielkopojemno$ciowych). Tego rzedu pojemnosci zwykle przekra-
czajg zapotrzebowanie przecigtnego uzytkownika.

Problem rzadkos$ci cyfrowych dobr informacyjnych mozna zauwazy¢ w przy-
padku smartfonow, ktore relatywnie niedawno zaczeto powszechnie wyposazac
w pamie¢ wbudowang na poziomie 32 gigabajtow. W klasie ekonomicznej smart-
fonow, jeszcze na poczatku 2016 roku, standardowo pamig¢¢ wbudowana wynosita
8 gigabajtow (dla uzytkownika pozostawato ok. 3 gigabajtow). Natomiast rok pdz-
niej bylo to juz 16 gigabajtow (dla uzytkownika pozostawato 10 gigabajtow), a obec-
nie jest to 32 gigabajty. Biorac pod uwage specyfike systemu operacyjnego Android,
ktory wymaga zapisu wigkszosci danych aplikacji w pamigci wewnetrznej, a nie na
kartach SD, pojemno$¢ na poziomie 8 gigabajtow byla zbyt mata. W konsekwencji
uzytkownik doswiadczat rzadkosci. Wraz ze wzrostem pamigci w kolejnych gene-
racjach do$wiadczenie to zanika.

W ujeciu szerszym, traktujac komputery (rowniez smartfony) jako wezty Inter-
netu, zasoby pamieci sa na tyle duze, ze nie wykorzystuje si¢ ich w petni. Tym
samym cyfrowe dobra informacyjne sa nierzadkie. Nie oznacza to jednak, ze za-
wsze takie byly i ze na zawsze takie zostana. Z prowadzonej wyzej analizy wyni-
ka, ze trend wyktadniczy w poszczegolnych okresach maleje: 1995-1999 — 56%,
2000-2009 — 40% 1 2010-2017 — 15%. Pokrywa si¢ to z tym, o czym pisze Rifkin
(2016, s. 80) w stosunku do mocy obliczeniowe]j procesorow. Wydaje si¢ wiec, ze
wzrost wyktadniczy (lub spadek w analizie kosztowej) nie jest staty, lecz wystgpuje
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w pewnych okresach. Pierwotnie rosnie, osiaga apogeum, a nastepnie spada. Sa to
jednak wnioski indukcyjne, a wiec jedynie probabilistyczne*.

Podsumowujac, nierzadko$¢ cyfrowych dobr informacyjnych nalezy traktowac
jako zjawisko czasowe. Pozostana one nierzadkie tak dtugo, jak spadek kosztow
jednostkowych megabajta bedzie szybszy od wzrostu zapotrzebowania na megabajt.
O ile sytuacja taka si¢ utrzyma, to generalne spoteczenstwo informacyjne XXI wie-
ku nie dozna rzadkosci cyfrowych dobr informacyjnych, a w budowaniu modeli eko-
nomicznych traktowac¢ je nalezy jako nierzadkie. By jednak nierzadkos¢ t¢ utrzymac,
trzeba bra¢ pod uwage konieczno$¢ rozbudowy infrastruktury przestrzeni ich za-
pisu, ktora nalezy traktowac¢ juz jako rzadka. Stad kwestie rzadkosci/nierzadkos$ci
cyfrowych dobr informacyjnych nalezy rozwaza¢ dualistycznie, gdyz w przeciwnym
przypadku wnioskowanie bedzie prowadzi¢ do btednych decyzji ekonomicznych.
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SCARCITY OF DIGITAL INFORMATION GOODS

Abstract

This article deals with the scarcity of information goods in particular in there digital form.
The purpose of the article is to consider the issue of scarcity in the context of the substance
of digital information goods, which are bits. The empirical material for research on scarcity
is the price of hard disks between 1980 and 2017. The applied in paper research method
is based on theoretical considerations on the scarcity in economics and analogy to the
relationships described by Moore’s law, which were subject to critical analysis. In the article
is analyze the changes in unit cost of megabyte in hard drives what show the relationship
between the scarcity media and the non-scarcity of non-material information goods. As the
result of research, it has been shown that in a relativistic approach digital information goods
can be non-scarcity.
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PEDAGOGICAL ASPECTS OF ROBOT ANTHROPOMORPHISM
IN THE LIGHT OF THE CRITICAL HISTORICAL THEORY

Abstract

During the 20th century, technology has become part of the human environment. It has
an increasing impact on the human life. The aim of this study was to investigate one of
the aspects of this impact, i.e. increasing machine anthropomorphism, and to answer the
following question: What impact this phenomenon has on the development of the youngest
technology users? The historical-critical method has been used in the study, which was
proposed by N. Selwyn for research on the use of new technologies in education. The
historical analysis shows that with increasing machine anthropomorphism (both anatomical
and emotional) the problems may occur in the social development and the acquisition
of communication competences. This in turn should have an impact on the pedagogical
practice. Proper educational activity at the junction of young person-and-technology contact
seems advisable, especially because of the future good of the development of the youngest
members of society.
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Introduction

The man’s meeting with technology in the 20th century took on a special dimension.
Technology has become a part of human life and is increasingly involved in his/her
life. It is being created by man for man. As such, it must to be in relation to man.
Studies on the special relationship of man with technology have been undertaken for
several decades. The findings of S. Turkle are of high interest. Her research being
conducted for several decades has shown how the man’s attitude to a robot changed
but also how the researcher’s attitude towards new technologies evolved (Turkle,
1984, 1995, 2012; Weizenbaum, 1976).

Technology has usually brought with it some hopes and opened to new expe-
riences. On the other hand, there were threats that were identified only with time,
and very rarely we managed to foresee them at the time of the introduction of new
technologies on the market. Therefore, it is necessary to have a cooler and balanced
approach to the use of new technologies in everyday life and to determine the extent
of its impact on individual life. This is even more important because we are wit-
nessing the development of the so called /nternet of Things which will significantly
increase the entanglement of human life in technology.

A large group of the users of new technologies are young people. Technologi-
cal saturation of their immediate educational environment brings consequences for
their life and development. They are often different than those intended by educa-
tors or technology developers. Hence, it becomes important to answer the follow-
ing question: What type of developmental difficulties young people will have to
deal with in the environment heavily saturated with new technologies? It seems
that these consequences relate primarily to the social development and interpersonal
communication.

1. Critical historical method

S. Livingstone has devoted much work to the importance of technology-saturated
environment (primarily with new media). She has paid attention to the family con-
text of technology functioning and its impact on interpersonal relations (Living-
stone, 2002; Livingstone, Bovill, 2001). According to D. Nye, the man-technology
relationship can not be reduced only to the technical aspects (Nye, 2007). The social
aspect is much more sensitive to any changes. The issue of changes in the human
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life style under the influence of robots has been dealt with by Brooks (2002, 2002a).
The need for constructive pessimism towards technology has been addressed by
Dienstag (2006). He believes that questions must be raised about the quality of
changes being introduced by technologies. The relationships between machines and
people have been pointed to by B. Johnson in her studies, who highlighted their
increasing flexibility and naturalness (Johnson, 2008). This is a particular impor-
tance in the era of the Internet of Things. C. Nass has pointed out in his works to the
challenges associated with the increased presence of technology in the immediate
human environment (Reeves, Nass, 1996; Nass, Brave, 2005; Groom, Nass, 2008).
Also S. Turkle in her long research on the relationships between technology and man
has shown her growing criticism towards their consequences. She directly refers
to how the machines could affect the social condition of the youngest members of
society. The S. Turkle’s findings encourage to draw conclusions for the pedagogical
practice.

A critical and simultaneously historical approach to research on the user-tech-
nology relationship has been proposed by N. Selwyn, an Australian professor from
Monash University. He has suggested this approach to the research on the use of
technology in education. It seems, however, that any new technology that is intend-
ed for the widest possible use goes through similar developmental stages of its so-
cial importance. With regard to the use of technology in education, N. Selwyn has
noted that in a number of cases, at different stages of technology development, the
effects of its use seriously deviated from intentions. Therefore, there is a demand
for critical assessment of the possibilities of technology and its impact on man
(Selwyn, 2014, p. 163).

At the time of the emergence and dissemination of new technologies, we can not
say much about the context of their emergence and social consequences. A historical
perspective changes our point of view and provides in-depth analysis capabilities.
N. Selwyn underlines that we can also learn from failures (Selwyn, 2017, p. 67).

There is a certain reserve when it comes to undertaking research on new tech-
nologies. Many researchers are of the opinion that they are short-lived. Perhaps that
is why there is no reports on the history of the Internet as it is considered as a “too
young” invention (Rosenzweig, 2004, p. 1). A kind of specific ahistoricism in this
type of research certainly does not help in understanding the social consequences of
new technology development.
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However, it seems that the perspective of several decades (and even we can talk
about more than a hundred years) of the development of new technologies is suffi-
cient. Moreover, the intensity of these changes we could spread over several cen-
turies in the technology development in earlier ages. Thanks to the benefits of the
“perspective”, looking back to the history of technology development, we can under-
take research on many problems and factors that determine the technology develop-
ment. A historic approach allows us to analyse the technology in stages and capture
that how some stages influenced the development of others (Selwyn, 2017, p. 46).

Technology creation and development contexts increasingly become apparent
with time when the technical pressure weakens and the researcher is able to analyse
the effects of the use of new technologies unemotionally.

2. Historical analysis of the development of relations between young
people and machines

The Encyclopaedia Britannica, defining anthropomorphism, in the first sentence
refers this phenomenon to machines and says about a computer: “the interpretation
of nonhuman things or events in terms of human characteristics, as when one senses
malice in a computer or hears human voices in the wind” (Guthrie, 2018). Anthro-
pomorphism is therefore a process of attributing human traits to objects or events
that are not humans (nonhuman things). When attributing human traits to objects
that are not humans, at the same time this opens up the entire situation to a certain
type of communication which in the case of human relationships is being defined as
interpersonal communication. Because in this case at least one of the parties is not
a person, we can talk about a “para-social” relationship. This was already observed
in the case of television when a TV turned on, even not watched, gave man a sense
of the presence of “someone” (Luszczek, 2011, p. 145).

Even before the modern robots were created, long before the time of social ro-
botics and the Internet, the human ideas about machines that can perform many
“typically human” activities already were of anthropomorphic nature. A robot from
the sci-fi film “Forbidden Planet” with L. Nielsen being one of the lead roles, has
a head, eyes, arms, legs and torso. It mimics emotions. Its physical capabilities ex-
ceed several times the human ones, so it can perform certain tasks in place of man
(Forbidden Planet, directed by F.M. Wilcox, USA 1956). The robot from “Forbidden
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Planet” was a film director’s phantasy but soon real projects appeared that began to
enter into some kind of relationship with man.

In 1966, ELIZA, a computer programme approximating a therapist, was launched.
This programme did not understand anything of the conversation but was able to
perform combinations on the sequence of words. Its use showed that people are
willing to supplement its shortcomings and cooperate with it (Turkle, 2011, p. 24).
Many users of this programme believed that it reads their answers with understand-
ing and tries to provide them some psychoanalytical help. Such a belief was shared
even by a few psychotherapists. In fact, the programme was a creation of J. Waizen-
baum, a scientist from Massachusetts Institute of Technology. The essence of the
programme was to cut apart user inputs into speech components and use them back
in such a way as to hold a conversation (Campbell-Kell, 2008).

In the 1980s, robots for a wide audience showed up, which primarily were sup-
posed to be partners for fun. Such a robot was Merlin, a sound-and-light computer
toy, which, however, also had some educational values. It also helped to train memo-
ry (Turkle, 2011, p. 42).

The 1990s is the time of a real boom in electronic toys for children. In 1997,
a Tamagotchi showed up. A virtual being, closed in a plastic egg, demands interest
from a child. It “lives” and demands constant care. Children cared for their creatures.
They could phone home to find out whether, for example, it fell asleep. Several but-
tons allowed them to perform simple caring tasks. In order to survive, a Tamagotchi
had to be fed and entertained (Benzel, 1997). The attachment to the toy is not only
proved by its great popularity in the 1990s, but also its spectacular comeback to the
market in 2017, the 20th anniversary of its creation. It was a limited edition that was
quickly bought out by users to (Wallach, 2017).

A year after Tamagotchi, a Furby showed up. It was small, covered with fur and
had big eyes. It was suitable for cuddling. Additionally, a Furby could speak, which
significantly increased its interaction capabilities (Turkle, 2011, p. 28). The toy’s
capabilities probably exceeded even the imagination of its creators. It happened that
the toy could blurt out an entire set of curse words (Hernanado, 2014).

A qualitative leap was a dog-shaped robot, AIBO, launched into the market by
Sony. Depending on how it was treated, various “characteristics” developed in it
(Turkle, 2011, p. 53). A large number of suitably arranged small thrusters provided
the Sony’s toy with a large range of motion capabilities, although its movements
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could sometimes seem to be very unharmonious. The control programme was de-
signed in such a way as to style the AIBO on a little playful puppy dog. The toy
responded to verbal commands, and the possibility to shape its “character” allowed
for distinguishing the own toy from other “AIBO breed” puppies. The AIBO’s ca-
pabilities significantly outgrew previous electronic toys, which is why its price was
much higher (Pogue, 2001).

In addition to wide-spread children’s toys-robots, attempts were made to con-
struct robots designed to help elderly people in their daily life. Several US univer-
sities cooperated within the “NurseBot” project. The idea was to create a robot that
could help older people in everyday life (Matthews, 2002, p. 403). The importance
of this type of research is emphasised, especially in the situation where highly de-
veloped society is rapidly ageing and the number of elderly people is increasing. It
will be increasingly difficult to provide them with proper care and this will impose
a heavy burden on budgets. The use of robots may prove to be an inexpensive and
effective solution (Outing, 2017).

When constructing the robots designed to help seniors, it turned out that the
assistance of a therapeutic nature may be equally important, e.g. in the experience
of loneliness. That is how the robots which started to be used in American and
Japanese nursing homes for seniors were created. The best known is Paro (similar
to a real baby harp seal). It was created in Japan in 2001. It is called a “therapeutic
robot” or an “emotional robot”. Thanks to the system of touch and light sensor,
a Paro gives an impression that it responds to stimuli from man. Social workers call
it simply “medical device” (Tergesen, Inada 2010).

The popularity of Paro points to the growing importance of social robotics. Ro-
bots are getting closer to humans, creating a special type of bond, due to the fact
that they more and more convincingly simulate emotions. If they start to resemble
externally humans and animals, the illusion of a living creature will become almost
perfect. Humanoid robots are becoming increasingly popular in Japan and set a cer-
tain direction in the development of robotics (Piore, 2014).

Robot anthropomorphism is progressing so fast that the European Union has pre-
pared a special resolution with guidelines on how to legislate on robots. The European
Parliament’s resolution of 16 February 2017 with recommendations to the Commis-
sion on Civil Law Rules on Robotics (2015/2103(INL) includes indications on both
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directions of technology development and issues such as safety and ethics, especially
in the construction of androids with human attributes (European Parliament, 2017).

3. Educational consequences

“Robot anthropomorphism” can be considered as a conventional term. It is a tenden-
cy to attribute characteristics of living beings to devices. The term “robot animalisa-
tion” is rather not used in relation to projects such as, for example, the AIBO puppy
dog. It goes two ways. On the one hand, we are dealing with “emotional anthropo-
morphism”. A robot simulates emotions of living beings by “declaring willingness”
to build relationships. On the other hand, we are dealing with “anatomical anthropo-
morphism”; a robot externally resembles the living creature (human or animal). In
the latest projects, these two tendencies are becoming more convincing, making the
robot a partner in the relationship with man.

Progressive robot anthropomorphism made the simulation of their “life” more
convincing. This provides the incentive, often unconscious, to enter into relation-
ships with machines. Such relationships can supersede relationships with people.
Just as we were dealing with it in the case of computers and the Internet. In a family
environment, they rather contributed to the breakdown of family ties and atomisa-
tion of the family structure. Anthropomorphic robots are much more effective in
sending messages that are interpersonal in nature, which is particularly dangerous
in the case of children.

A child in his/her development needs important persons, authority figures, with
whom he/she enters into different relationships. In difficult situations, children are
looking for support from their parents. So it is at the start of school education, when
many situations are new for children. As they get older, along with increased ex-
perience, children are more resistant to difficult situations, and friendships with
peers become more important. Development of emotional life is associated with
relationships with people. This is them who help to name emotions and understand
their context. A child learns to read emotional states of other people, firstly of the
closest relatives. Living close to each other allows people to discover what they have
in common. The presence becomes an opportunity for establishing relationships, as
well as for the occurrence of intimacy. Certain continuity is a feature of these pro-
cesses. Man can not be turned off. Parental educational activities have a particularly
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large impact on the development of empathy in children. Then, it can turn out into
altruistic behaviour. Parents or peers can provide here the appropriate models of
behaviour.

Reducing the interaction with people for the interaction with robots may call
into question the development of these behaviours in children. Children may very
quickly find that something is “alive| if it moves without human assistance and
shows a minimum intelligence. Toys-robots are not passive; they demand attention,
and children want to take care of them. This often determines the formation of ties.
Modelling largely takes place by observation. Observers are more likely to pay at-
tention to models that are similar to them and which they deem competent. Robot
anthropomorphism can redirect this process towards machines. Can a robot become
a greater authority figure than parents? Potentially, this is possible, if it had the ap-
pearance of attractive man and would simulate human “wisdom”.

In the case when children consider a robot as an authority figure, the credibility
of communication will increase significantly. This will allow robots to influence
different aspects of child’s development. Robot anthropomorphism makes uncer-
tainty in the relationship with a device. The programming of robots is moving into
the direction to convince man that a robot is not a machine. If this succeeds, a re-
quirement for an ethical response will be born in man.

This is used especially in therapeutic robots (like for example a Paro baby seal).
Apart from the fact that such actions are to solve problems of social welfare system,
they also fill a certain niche in relationships. What seniors can not obtain from the
immediate family, they obtain from robots. Similarly, parents who do not have time
for their child buy him/her an “electronic friend”. However, it will much harder
demand a response from a child than an ordinary teddy bear. It will exert a kind of
specific social pressure. It was F. Frobel who already drew attention to the impor-
tance of toys and child’s immediate environment for his/her development. In the
interaction with robots, people very quickly move from the feeling of closeness to
a deep feeling of loneliness.

Leaving the man with a robot is often the simplest solution. The use of such rela-
tional dummies creates the artificial world of emotions with which people, at some
point, are left alone. Also the temptation for trans-humanism is alive today and cer-
tainly in the near future people will have to face it. Replacing humans with robots
in relationships will bring not only developmental difficulties but also deepen the
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experience of loneliness. These deficits in the human presence can bring dangerous
consequences in the development of children. Their normal social and emotional
development requires a living person, not “something” that simulates to be alive.

4. What is next?

Human experiences with technology are not so clear like its enthusiast want to
see it. Often, we have here the remnants of a kind of specific “technological ro-
manticism” which has its roots in the 18th century and the Industrial Revolution.
Any new technology was to improve human life and enhance human capabilities
automatically. It became a sign of progress. Still for many, “mandatory optimism”
becomes essential in technology assessment (Selwyn, 2014, p. 13). Rapid changes
and emerging new technical solutions bring with them additional research diffi-
culty. However, the social consequences come much later and are largely hard to
predict (Wessels, 2010, p. 28).

At the time of the introduction of new technologies on the market, we do not
know whether they will be able to succeed. A videophone, being feasible already in
the 1950s, has never been successful, despite the support of telecommunications gi-
ants such as AT&T (Borth, 2018). Sometimes, the inspirations to create new technol-
ogies have a completely surprising source. A Motorola engineer, M. Cooper, being
considered the inventor of a mobile phone, admits that the inspiration for his idea
was the American sci-fi TV series “Star Trek”. Cooper tells himself about this in
a video put on YouTube (cf. Shatner, 2005).

D. Levy predicts that in the near future we will have to deal with relationships
of humans and robots. He believes that human sexual life will become more var-
ied through intimate relationships with robots, and people will also become better
friends. At the same time, a robot will not betray you, and when you get tired of it,
you will be able to turn it off (Levy, 2007, p. 22).

S. Turkle sees this process of emotional dependence of modern humans on tech-
nology as a result of their loneliness. Advances in technology promise easy coping
with this problem. They offer creation of a new “architecture of proximity”, where
human elements will be reduced to a minimum or will be simulated. It is to be read-
ily available and perceived as safer than natural relations (Turkle 2011, p. 1).



46

Informatyka w ekonomii i zarzadzaniu

Perhaps in a decade or so, children will not perceive the family and home as
a “spiritual space” but, as K. Facer, J. Furlong, and R. Sutherland state, as “home is
where the hardware is” (2000, p. 13—14). The place of what so far was the human do-
main (e.g. subjectivity of relations) has begun to be occupied by technology. People
accept it quite passively.

M.T. Poe believes that our social relations will remind in time as an entry to the
famous Plato’s cave. Instead of reality, only the shadows. Instead of real relation-
ships, only their substitutes (Poe 2011, p. 202-203).

It seems that in our relationship to technology, we are just crossing the Rubicon.
The next generation of people can build its relationships with their environment
on completely different conditions. By replacing people with machines, we are de-
priving the entire generation of the opportunity of communication training. This
particularly affects the youngest technology users, who are the least critical of the
novelties, and so the least resistant. It is a real challenge for both the family, school
and other educators (e.g. grandparents). But it can become a real “vaccine” to pre-
vent the negative results of filling the human habitat with more and more machines.

Pretences of modern social robotics to the creation of ties simulating the hu-
man ones raises specific ethical problems. Robot enthusiast encourage their users to
build fake relationships'. Many users may not realise what can be the consequences
of such a way of life. Just as at the beginning of the 21st century, during the popular-
ity of TV programmes of reality show type, many of the participants did not realise
the social and emotional consequences of participation in this type of television pro-
ductions. Robot meets the need for intimacy, or rather offers the promise of meeting
it. It is readily available and emotionally more safe than natural relationships (Turkle,
2011, p. 1).

In one of the last scenes of sci-fi film “Prometheus” (directed by R. Scott, USA
2012), a humanoid (heavily damaged) robot David is talking with the last surviving
member of the spaceship’s crew, Dr E. Shaw. It is trying to understand the motives
of her behaviour, asking questions. Finally, it says: “I do not understand”, and hears
her answer: “That is because I am a human being and you are a robot”.

There is still another level of conformity to human which is practically unattain-
able for machines — the volitional level, motives of human behaviour. To understand

' E.g. in the film “Mechanical Love” (directed by P. Ambo, Denmark 2007) we find delight in
social robotics and an incentive for its intensive development.
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the man is largely to know and try to understand these motives. The logic of human
decision-making goes beyond description that can be closed within algorithms. It
seems that robot anthropomorphism will progress, bringing implications for human
development in the future. Therefore, all that what is human, what distinguishes
man from a machine, should be emphasised to preserve the human potential in the
next generations.
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PEDAGOGICZNE ASPEKTY ANTROPOMORFIZACJI ROBOTOW
W SWIETLE TEORII KRYTYCZNO-HISTORYCZNEJ

Streszczenie

W ciggu XX wieku technologia stala si¢ czescig srodowiska cztowieka. Ma ona coraz
wickszy wptyw na ludzkie zycie. Celem badan bylo przesledzenie jednego z aspektéw tego
wplywu — rosnacej antropomorfizacji maszyn — i uzyskanie odpowiedzi na pytanie: Jaki
wplyw ma to zjawisko na rozwoj najmtodszych uzytkownikéw technologii? W badaniach
uzyto metody krytyczno-historycznej, ktérag do badan nad wykorzystaniem nowych
technologii w edukacji zaproponowat Neil Selwyn. Analiza historyczna pokazuje, ze wraz
ze wzrostem antropomorfizacji maszyn (zard6wno anatomicznej, jak i emocjonalnej) moga
pojawic¢ si¢ problemy w rozwoju spolecznym i nabywaniu kompetencji komunikacyjnych.
To natomiast powinno wpltywaé na praktyke pedagogiczng. Wiasciwa aktywnosc
wychowawcza na styku spotkania mtodego cztowieka z technologia wydaje si¢ wskazana,
szczegolnie ze wzgledu na przyszte dobro rozwoju najmtodszych cztonkéw spoteczenstwa.

Stowa kluczowe: robotyka spoteczna, informatyka afektywna, antropomorfizm, pedagogika

JEL code: J17
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Streszczenie

Celem niniejszego artykutu jest przeglad systeméw 1 technologii informacyjnych
funkcjonujacych pod wspdlnym haslem Internet rzeczy, opis mozliwosci oraz zakresu
ich zastosowania, a takze okres$lenie jednoznacznych kryteriow pozwalajacych na ich
rozroznienie. W ramach prac badawczych przytoczono wiele poje¢ umozliwiajacych lepsze
rozumienie funkcjonowania ekosystemu polaczonych w informatyczng sieé, pierwotnie
nie-cyfrowych, przedmiotow, wskazujac jednoczesnie na role czlowicka w ramach tego
systemu oraz problematyke gromadzenia i przetwarzania danych.

Stowa kluczowe: Internet rzeczy, Edge Computing, M2M, Internet wszechrzeczy

Wprowadzenie

Rozw¢j technologii zwigzanych z telekomunikacja oraz przetwarzaniem informacji
powoduje ciagly wzrost liczby urzadzen majacych zdolnos¢ do komunikacji z in-
nymi urzadzeniami, przeksztatcajac w ten sposob swiat fizyczny w rozlegty system
zarzagdzania informacja 1 wiedzg (IERC, 2015).

*  Adres e-mail: marek@malucha.pl.



52

Informatyka w ekonomii i zarzadzaniu

Osiagnigcia 1 postgp w obszarze polaczonych technologii (connected technolo-
gies), zapoczatkowane jeszcze w latach 70. XX wieku jako zwykla sie¢ komputero-
wa, poprzez er¢ Internetu, wykroczyty znacznie poza koncepcje taczenia fizycznych
obiektow jako czes¢ tzw. cyfrowej rewolucji. Ze wzgledu na wysokie tempo, z jakim
postepuje cyfryzacja $wiata realnego, i brak jednoznacznych standardow branzo-
wych czy tez odgornych regulacji, rozwdj koncepcji potaczonych rzeczy (connected
things) odbywa si¢ niejako w odpowiedzi na innowacje technologiczne, zmieniajace
si¢ trendy konsumenckie i zréznicowane taktyki marketingowe (Wheeler, 2016).

W zwigzku z szybkim rozwojem dziedziny brakuje jeszcze wypracowanego apa-
ratu pojeciowego i standardu nazewnictwa umozliwiajacych postugiwanie si¢ jed-
noznacznymi definicjami. Nowe rozwigzania wprowadzane sg na rynek pod zbior-
czym pojeciem systemoéw inteligentnych, a w zaleznosci od stopnia automatyzacji
i sposobu komunikacji migdzy poszczegdlnymi elementami stosuje si¢ dodatkowo
pojecia takie jak: Internet rzeczy (Internet of Things, loT), Internet wszechrzeczy
(Internet of Everything, IoE), systemy M2M (Machine to Machine), Edge computing,
Cloud computing, itd. Ich uzytkownicy czesto stosuja je naprzemiennie, jednak zda-
niem autora roznice terminologiczne wydaja si¢ na tyle istotne, ze warto podjac si¢
pewnej klasyfikacji i uscislenia tych pojec.

Niniejsze opracowanie ma na celu przeglad i porownanie wybranych rozwigzan
z zakresu systemow inteligentnych, a takze wskazanie mozliwosci ich zastosowan za-
réwno dla klientéw indywidualnych oraz przedsigbiorstw, jak i instytucji publicznych.

1. Przeglad wybranych pojeé¢ stanowigcych fundament Internetu
rzeczy

1.1. Systemy inteligentne

Systemy inteligentne, czyli zespoty wspodlnie dziatajacych urzadzen wykorzystu-
jacych sztucznag inteligencjg, na dobre wpisaly si¢ w otaczajacg nas rzeczywistosc.
I chociaz na ogo6t termin ,,sztuczna inteligencja” kojarzony jest z daleka przysztoscia
1 robotami wygladem przypominajacymi i nasladujacymi ludzi, jak to zostato opo-
wiedziane w filmie Stevena Spielberga A.1. Sztuczna Inteligencja z 2001 roku, juz
teraz, Swiadomie czy nie, korzystamy z pomocy aparatéw lub maszyn realizujagcych
zadania wymagajace zaangazowania inteligencji ludzkie;j.
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Za ojca sztucznej inteligencji uznaje si¢ prof. Johna McCarthy’ego (1929-2011),
ktory w potowie lat 50. XX wieku zdefiniowat sztuczng inteligencje (Artificial In-
telligence, AI) jako nauke i inzynieri¢ tworzenia inteligentnych maszyn, a w szcze-
golnosci inteligentnych programéw komputerowych w celu wykorzystania kompu-
teréw do zrozumienia ludzkiej inteligencji, jednakze sztuczna inteligencja nie musi
ogranicza¢ si¢ do metod biologicznie obserwowalnych. Pojecie inteligencji McCar-
thy zdefiniowat jako obliczeniowa czgs¢ zdolnosci do osiggania celow na Swiecie
(McCarthy, 2007).

Tak opisane zjawisko sztucznej inteligencji pozostaje niezmienne do dzis, a na jej
podstawie powstajg kolejne pojecia, metody i narzedzia informatyczne umozliwia-
jace pelne lub cze$ciowe wsparcie procesow realizowanych przez cztowieka. Wsrod
nich wyrézni¢ mozna m.in.:

— Data Mining — metody eksploracji danych polegajace na odkrywaniu nowych,
potencjalnie przydatnych wzoréw z duzych zbioréw danych i zastosowaniu
algorytmoéw do wydobywania ukrytych informacji (Chen i in., 2015),

— Machine Learning — systemy uczace si¢, w ktorych zmiany wartosci ich para-
metrow zachodzg autonomiczne i na podstawie doswiadczen oraz prowadza do
poprawy jakosci ich dziatania (Cichosz, 2000),

— Decision Support Systems — systemy wspomagania podejmowania decyzji,

— Natural-Language Processing (NLP) — komputerowe metody rozumienia
i czerpania informacji z naturalnego tekstu ludzkiego,

— Expert systems — systemy eksperckie, ktore potrafiag gromadzi¢ i przetwarzac
olbrzymie zasoby wiedzy oraz przeprowadza¢ procesy wnioskowania pozwa-
lajace na formulowanie odpowiedzi na zadane pytania.

1.2. RFID (Radio-Frequency Identification)

RFID to ogdlne okreslenie technologii opierajacych si¢ na transponderach stuzacych
do radiowej identyfikacji obiektow. Technologia ta powstata w pierwszej polowie
XX wieku i poczatkowo byta stosowana do rozpoznawania wojskowych samolotow
jako przyjaciot lub wrogéw. Obecnie technologia RFID znalazta wiele zastosowan
w obszarze bezpieczenstwa, logistyki oraz utrzymania i serwisu urzadzen (Evdo-
kimov, 2010). Z powodzeniem jest rowniez wykorzystywana w handlu detalicznym
do optymalizacji tancucha dostaw i biezagcego monitoringu liczby i ruchu towarow.
RFID stanowi zatem pierwszy etap ,,ozywania” przedmiotow, ktore otrzymaty swoj
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cyfrowy identyfikator i mogg by¢ rozpoznane w sposdb automatyczny, tzn. bez ko-
niecznosci uzycia inteligencji cztowieka, jednakze wymagaja jego ingerencji.

1.3. Komunikacja urzagdzen M2M

Komunikacja urzadzen (Machine to Machine, M2M) traktowana jest jako technolo-
gia umozliwiajaca istnienie Internetu rzeczy i czesto wymieniana jako jego element
sktadowy. Sposéb funkcjonowania opiera si¢ na zamknietej komunikacji bezpo-
sredniej pomiedzy obiektami (pierwotnie jedynie fizycznymi) przy dos¢ ograni-
czonym udziale czlowieka. Pojecie M2M jest jednakze wykorzystywane gtdwnie
w zastosowaniach przemystowych (James, 2014). Przyktadem moze by¢ system
alarmowy ztozony z czujnikdéw ruchu, przekazujacych sygnat do centrali, ktdra po-
przez infrastrukture teletechniczna jest w stanie przesta¢ powiadomienie o zdarze-
niu np. w postaci komunikatu SMS na telefon komérkowy wiasciciela.

1.4. Edge Computing vs. Cloud Computing

Edge Computing to technologia koncentrujaca si¢ na problemie sposobu przetwarza-
nia danych dostarczanych w ogromnej ilo$ci przez inteligentne przedmioty podta-
czone do Internetu w ramach IoT. Umozliwia ona wstepne przetwarzanie danych na
tzw. krawedziach sieci, ktorymi sg dowolne zasoby obliczeniowe i sieciowe (cloud-
lety) znajdujace si¢ wzdtuz $ciezki pomiedzy zrodtami danych i centrami danych,
np. w chmurze obliczeniowej (Shi, Cao, Zhang, Li, Xu, 2016). Model ten stanowi
niejako alternatywe dla Cloud Computing, gdzie dane z urzadzen rejestrujacych
wysytane sg bezposrednio do centralnej chmury obliczeniowe;.



Marek Malucha
Internet rzeczy — kontekst technologiczny i obszary zastosowan

Rysunek 1. Zasada dziatania Edge Computing
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7Zré6dto: opracowanie wlasne na podstawie https:/new-idea.pl/edge-computing/.

2. Internet rzeczy (Internet of Things, loT)
2.1. Definicja

Lektura i analiza dostepnej literatury z zakresu technologii informacyjnych nie
przynosi jednoznacznej i spdjnej definicji terminu ,,Internet rzeczy”. We wstepie do
Raportu Interactive Advertising Bureau pt. Internet Rzeczy w Polsce 10T definiowa-
ne jest jako ekosystem, w ktorym wyposazone w sensory przedmioty komunikuja
si¢ z komputerami (Grodner i in., 2015). W dalszej czesci tegoz Raportu mozna
znalez¢, iz Internet rzeczy nalezy rozumie¢ jako ekosystem, w ktorym przedmio-
ty moga komunikowac si¢ miedzy sobg za posrednictwem cztowieka Iub bez jego
udziatu (Kokot, Kolenda, 2015). Pojawia si¢ zatem nowy element — cztowiek i pyta-
nie o jego udziat i role w catym ekosystemie.

Wedhug innego zrddta okreslenie Internet rzeczy powstato po to, by odzwier-
ciedli¢ rosnaca liczbe inteligentnych, potaczonych urzadzen oraz podkresli¢c nowe
mozliwosci, jakie mogg one prezentowac, i pojecie to nie jest pomocne w zrozumie-
niu samego zjawiska ani jego konsekwencji (Porter, Heppelmann, 2014).

Natomiast Cisco Internet Business Solutions Group (IBSG) twierdzi, iz Internet
rzeczy to po prostu moment, w ktorym liczba rzeczy lub obiektow podlaczonych
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do Internetu przekroczyta ogdlng liczbe ludnosci, a samo zjawisko okreslono mia-
nem Internetu wszechrzeczy. Moment ten miat nastgpi¢ wedtug Cisco miedzy 2008
a 2009 rokiem (Evans, 2011).

Rysunek 2. Internet rzeczy narodzit si¢ migdzy 2008 a 2009 rokiem

Populacja 63 6,8 72 7,6

$wiata [w mld]

Liczba polaczonych
urzadzen [w mld] 05 12,5 25 50

Liczba polaczonych
urzadzei na osobe 0,08

1,84 3,47 6,58

2003 T 2010 2015 2020

Zr6dto: opracowanie wiasne na podstawie Evans (2011).

Tak jak niejasna jest sama definicja Internetu rzeczy, tak rowniez dane na temat
liczby urzadzen podtaczonych do sieci r6znia si¢ w zaleznos$ci od zrodta i przyjetej
metodologii.

Analitycy z amerykanskiej firmy doradczej Gartner, specjalizujacej si¢ w zagad-
nieniach strategicznego wykorzystania i zarzadzania technologiami, szacuja, iz na
poczatku 2017 roku w sie¢ potaczonych byto ponad 8 mld ,,rzeczy” (wzrost o 31%
w stosunku do 2016 roku), natomiast do roku 2020 przewiduje si¢, ze liczba ta wzro-
$nie do ponad 20 mld (van der Meulen, 2017).

Tabela 1. Liczba zainstalowanych urzadzen [oT (w mln sztuk)

Kategoria 2016 2017 2018 2020
Klienci indywidualni 3 963,0 52443 7 036,3 12 863,0
Klienci biznesowi 24187 31364 4160,3 75524
Razem 6 381,7 8 380,7 11 196,6 20 415,4

Zrédto: opracowanie wiasne na podstawie van der Meulen (2017).

W tym miejscu nalezy zauwazy¢, iz jeszcze pod koniec 2014 roku Gartner pro-
gnozowat liczbe 25 mld (Rivera, van der Meulen, 2014), natomiast Cisco IBSG
w 2011 roku przewidywato liczbe nawet 50 mld zainstalowanych urzadzen IoT
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w roku 2020, co moze $wiadczy¢ o tym, ze nadzwyczaj duze zainteresowanie tech-
nologia potaczonych rzeczy i teoretycznie nieograniczone mozliwosci jej zastoso-
wania nie przetozylty si¢ w praktyce na liczbg wdrozonych rozwiazan.

Problemem ujednolicenia nazewnictwa i definicji zajeta si¢ rowniez Komisja Eu-
ropejska. W opracowaniu pt. Internet of Things. Position Paper on Standardization
for IoT technologies ze stycznia 2015 roku, przygotowanym przez European Re-
search Cluster on the Internet of Things (IERC), [oT zdefiniowano jako dynamiczng
globalna infrastrukture sieciowa z samokonfigurujacymi mozliwos$ciami, oparta na
standardowych 1 interoperacyjnych protokotach komunikacyjnych, w ktorych wy-
stepujace fizyczne i wirtualne ,,rzeczy” maja tozsamos¢, cechy fizyczne oraz wir-
tualng osobowos¢, stosuja inteligentne interfejsy i sa ptynnie zintegrowane z siecig
informacyjna (IERC, 2015).

Prawdopodobnie jako pierwszy pojecia Internet rzeczy uzyt Kevin Ashton — bry-
tyjski przedsigbiorca, tworca i dyrektor Auto-ID Center, podczas swojej prezenta-
cji na temat wykorzystania technologii RFID oraz Internetu w tancuchu dostaw
Procter & Gamble w 1999 roku. Podkreslit takze, ze informacje, w ktore zasilane
sa komputery, a takze Internet, w pelni pochodza od zywego uzytkownika — czto-
wieka. Wszystkie dane dostepne w globalnej sieci, opisujace rzeczy i zjawiska, byly
na poczatku utworzone i zapisane przez cztowieka. Problem, jaki zauwazyt Ashton,
polega na tym, iz cztowiek ma ograniczony czas, uwage oraz precyzje, co sprawia,
ze nie jest on najlepszy w gromadzeniu danych na temat przedmiotéw znajdujg-
cych sie w otaczajacym go $wiecie. A to wlasnie na przedmiotach (things), a nie
wylacznie na pomystach opiera si¢ nasza gospodarka, spoteczenstwo i ogélny byt.
Konieczne jest zatem wyposazenie komputeréw w odpowiednie sensory potaczone
z technologia RFID po to, aby komputery mogly obserwowac, identyfikowac i rozu-
mie¢ §wiat bez ograniczen zwigzanych z cztowiekiem jako niedoskonatym zrédiem
informacji (Ashton, 2009).

Tak rozumiany Internet rzeczy umozliwia przedmiotom/obiektom branie czyn-
nego udziatu w naszym $rodowisku, np. udostepniajac informacje dla innych uzyt-
kownikow lub cztonkdéw sieci w sposob bezprzewodowy, korzystajac przy tym
z tego samego protokotu IP, ktory taczy sie¢ Internet. W ten sposob przedmioty/
obiekty sa w stanie samodzielnie rozpoznac zdarzenia i zmiany zachodzace w ich
otoczeniu oraz w sposob autonomiczny podja¢ odpowiednig akcje tudziez reakcje
bez interwencji cztowieka (IERC, 2015).
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Sarah Wheeler, Senior Marketing Manager odpowiedzialna za sprawy marke-
tingu na miedzynarodowych targach IoT Tech EXPO, uwaza, ze wtasnie mozliwo$¢
polaczenia i komunikacji z fizycznymi obiektami, wczes$niej niezdolnymi do sa-
modzielnego generowania, transmisji i odbioru danych, jeszcze bardziej uzasadnia
koncepcje¢ IoT. Wyposazenie tychze obiektow w czujniki, systemy kontrolne czy
procesory umozliwia horyzontalng komunikacje poprzez rézne wezty otwartej sieci
pierwotnie fizycznych przedmiotow (Wheeler, 2016).

Wheeler zauwaza rowniez, iz pojecie loT stosowane jest takze do inteligentnych
urzadzen, ktore od poczatku zaprojektowane zostaly jako obiekty cyfrowe, jak np.
urzadzenia typu wearables (pol. komputer ubieralny): smartwatch czy wszelkie
opaski fitness, i oferuja funkcjonalnosci podobne jak pierwotnie przedmioty ,,mar-
twe”. Grupe t¢ mozna by zatem nazwac¢ Internetem rzeczy cyfrowych.

2.2. Architektura loT

Architektura narzedzi sktadajacych si¢ na rozwigzania Internetu rzeczy w najprost-
szym ujeciu opiera si¢ na (Choro$, 2015):

— obiektach wyposazonych w sensory, czujniki (temperatury, drgan, wilgotnosci,
ruchu, itd.) oraz nadajniki umozliwiajace komunikacje, odbidr polecen oraz
gromadzenie i przekazywanie informacji,

— systemach i rozwigzaniach informatycznych bedacych odbiornikiem zgroma-
dzonych i przekazanych przez obiekty danych, a takze miejscem ich przetwa-
rzania i podejmowania decyzji (np. komputery przenosne, tablety, smartfony,
domowe chmury obliczeniowe),

— infrastrukturze umozliwiajacej komunikacje, czyli przesyt danych miedzy
obiektami [przyktadowe i najpopularniejsze rozwigzania to sie¢ bezprzewo-
dowa WiFi, Bluetooth, NFC, a takze, wykorzystywany gtownie w systemach
automatyki budynkowej (home automation), system Z-Wave].

Internet rzeczy, bedac swoistym potaczeniem $wiata wirtualnego ze Swiatem
rzeczywistym, stanowi zatem prawdziwe wyzwanie dla operatorow sieci telekomu-
nikacyjnych, by sprosta¢ zapotrzebowaniu dla szybko rosnacej liczby ,,inteligent-
nych rzeczy”.

Autorzy rekomendacji ITU-T Y.2060 (International Telecommunication Union,
2012) dotyczacej Internetu rzeczy licza, iz zintegruje on dominujgce rozwigzania
dotyczace m.in.:
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— zaawansowanej komunikacji migdzy urzadzeniami przemystowymi (M2M),

— autonomicznych sieci (autonomic networking) samodzielnie zarzadzajacych jej
elementami w odpowiedzi na dalszy gwattowny wzrost ztozonosci Internetu,

— data mining,

— cloud computing,

— nadzoru nad bezpieczenstwem i ochrong prywatnosci,

— zaawansowanych technologii wykrywania i wykonywania (Sensing and Actu-
ation, SaA).

Rysunek 3. Idea funkcjonowania rozwigzan Internetu rzeczy

I = () PROGNOZOWANIE AWARII
o N :lLl

) W C - OPTYMALIZACIA

. (s — EKSPLOATACII

- —
1 - PLANOWANIE ZASOBOW

PRZEDM!OTY SIEC PRZESYtANIE WNIOSKI I INFORMACIE
WYPOSAZONE KOMPUTEROWA | PRZETWARZANIE PRZEKLADAJACE SIE NA
W CZUJNIKI DANYCH KORZYSCI BIZNESOWE

Zrédlo: opracowanie whasne na podstawie Choro$ (2015).

Rysunek 4. ukazuje ztozonos¢ technologii, standardéw oraz kolejnych rewolucyj-
nych rozwigzan wchodzacych w sktad srodowiska IoT, podzielonych na warstwy na
podstawie modelu ISO-OSI (Open System Interconnection), poczawszy od urzadze-
nia fizycznego wyposazonego w czujniki (sensory) umozliwiajace pozyskiwanie
danych, poprzez systemy Iacznos$ci, systemy gromadzenia i przetwarzania danych,
az po konkretne modele 1 aplikacje biznesowe (Passemard, 2014).
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2.3. Zastosowanie loT

Obszar zastosowan technologii [oT jest pot¢zny i jak dotychczas nieograniczony. Jej
rozwigzania spotka¢ mozna zar6wno w sektorze prywatnym, w branzach takich jak:
— telekomunikacja i media,

finanse,

logistyka i produkcja,
— handel detaliczny,
— motoryzacja,

energia i media,
rolnictwo,

jak 1 w sektorze publicznym, stuzbie zdrowia oraz gospodarstwach domowych.
Na podstawie analiz ankiet i raportow naukowcy z IERC opublikowali obszerng
liste zastosowan IoT, ktora potwierdza zarazem jej strategiczny wymiar wsérdd tren-
dow technologicznych w ciggu najblizszych lat. Najwazniejsze wsrod nich to (Satish,
Varma, 2017):
1. Inteligentne Zycie (Smart Life) — innowacyjna, najnowocze$niejsza techno-
logia ma na celu uczynienie zycia prostszym i bezpieczniejszym dla konsumenta.
Inteligentne Zycie obejmuje:
— opieke zdrowotng — biznesowe podejscie skoncentrowane 1 dostosowane do
danego pacjenta,
— bankowo$¢ — nowe modele bankowosci i finans6w osobistych,
— ubezpieczenia — przejscie od statystyk do indywidualnych polityk opartych na
faktach,
— ustugi publiczne — poprawa wydajnosci i wygody zaro6wno dla administracji
i zarzadzajacych, jak i obywateli.
2. Inteligentna Mobilno$¢ (Smart Mobility) — zarzadzanie trasami w czasie rze-
czywistym i rozwigzania majace na celu uczynienie podrozy bardziej przyjemna,
a transportu bardziej niezawodnym. Polaczenie pojazdow z Internetem powoduje
powstanie wielu nowych mozliwosci i zastosowan, utatwiajacych przemieszcze-
nie si¢ 1 zapewniajacych bezpieczenstwo uzytkownikom. Inteligentna Mobilnos¢
obejmuje:
— autonomiczne kierowanie pojazdem i wszelkie ustugi connected car,
— mobilno$¢ w miescie — inteligentne zarzadzanie ruchem,
— mobilno$¢ migdzymiastowa — taczenie systemow komunikacji,
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zarzadzanie optatami i rozwigzania platnicze,

dystrybucje i logistyke,
zarzadzanie flota pojazdow,

bezposrednia komunikacje miedzy pojazdami oraz pojazdu w relacji do infra-

struktury,

— identyfikacje i monitorowanie krytycznych elementow systemu.

3.  Inteligentne Miasto (Smart City) — innowacje majace na celu poprawe jako-

$ci zycia w miastach, dotyczace m.in. kwestii bezpieczenstwa i wydajnosci ener-

getycznej. Inteligentne Miasto obejmuje:

— inteligentne zarzadzanie infrastrukturg miejska, wykorzystujac narzedzia anali-
zy danych witasciwych dla Big Data,

— wspolprace roznych organéw administracji, wykorzystujac technologie chmur
obliczeniowych (cloud technologies),

— gromadzenie i przetwarzanie danych w czasie rzeczywistym za pomocg tech-
nologii mobilnych, umozliwiajace natychmiastowa reakcje,

— zwiekszenie poczucia bezpieczenstwa poprzez usprawnienie egzekwowania
prawa oraz bardziej skuteczng reakcj¢ na sytuacje kryzysowe,

— zrownowazone planowanie miasta — usprawnione schematy i zarzadzanie pro-
jektami planowania przestrzennego,

— ,,potaczone media” — inteligentne urzadzenia pomiarowe i zarzadzanie siecig
gazowa, wodociggowq itd.,

— rozw¢j budownictwa — wieksza automatyzacja, lepsze zarzadzanie i bezpie-
czenstwo.

4. Inteligentna Produkcja (Smart Manufacturing) — rozwigzania dotyczace

produkcji i logistyki stworzone specjalnie w celu optymalizacji proceséw, kontro-

li i jakosci. Wszechobecno$¢ komunikacji, rozw6j mikrorobotyki, dostosowanie

do indywidualnych potrzeb mozliwe dzigki oprogramowaniu znaczaco zmienia

swiat produkcji. Inteligentna Produkcja obejmuje:

— uczenie maszynowe (machine learning) — inteligentne, zautomatyzowane po-
dejmowanie decyzji,

— networking — sieciowa kontrola i zarzadzanie urzadzeniami produkcyjnymi,

— optymalizowane procesy — szybkie prototypowanie i produkcja, ulepszone pro-

cesy 1 bardziej wydajne operacje tancucha dostaw,



Marek Malucha
Internet rzeczy — kontekst technologiczny i obszary zastosowan

63

— proaktywne zarzadzanie wyposazeniem — poprzez diagnostyke prewencyjng
i konserwacje,

— sprawng integracje infrastruktury — przetamanie problemu standardow inter-
fejsow.

5. Inteligentna Energia i Sie¢ (Smart Energy, Smart Grid) — technologie, kto-

re rewolucjonizuja sposéb wytwarzania i przesytu energii do uzytkownika kon-

cowego, charakteryzujace si¢ wysokim poziomem bezpieczenstwa oraz majace

zastosowanie w instalacjach zarowno skoncentrowanych, jak i rozproszonych.

Inteligentna Energia i Sie¢ obejmuja m.in.:

— oszczednos¢ energii poprzez zastosowanie bardziej niezawodnych i inteligent-
nych czujnikéw i sitownikow,

— skalowalnos$¢ funkcji bezpieczenstwa.

6. Inteligentny Dom, Budynki i Infrastruktura (Smart Home, Smart Buildings

and Infrastructure) — wykorzystuja rosnaca role bezprzewodowego dostepu do

Internetu (WiFi) w automatyzacji domu, co wynika przede wszystkim z siecio-

wej natury zastosowanej elektroniki w nowych urzadzeniach RTV/AGD, ktore

to zaczety by¢ czesScia domowej sieci IP, jak réwniez liczby mobilnych urzadzen

komputerowych (smartfony, tablety itp.) podtaczonych do domowych sieci. Tech-

nologie te obejmuja:

— integracje inteligentnych urzadzen i wyposazenia budynkéw czy mieszkan

Z np. systemami rozrywki,

— monitoring opieki zdrowotnej,

— bezprzewodowy monitoring zuzycia energii w kontek$cie domu lub budynku,

— inteligentne systemy zarzadzania budynkiem.

Znaczenie i rosngce mozliwosci aplikacji technologii IoT spowodujg kontynuacje
rozwoju nowych cyfrowych urzadzen, zastgpujac obiekty pierwotnie nie-cyfrowe,
tworzac przy tym kolejne klasyfikacje Internet-X, przyktadem czego jest Internet
wszechrzeczy (Internet of Everything), uwazany za kolejny wazny krok w cyfrowe;j
rewolucji przemystowej, a ktorego Internet rzeczy jest jedynie czgscig sktadowa.

7. Internet wszechrzeczy (Internet of Everything, IOE)

Chociaz pojecia ,,Internet rzeczy” oraz ,,Internet wszechrzeczy” sa czesto utozsa-
miane ze soba, nalezy podkresli¢, ze istnieje wyrazna koncepcyjna rdéznica mig-
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dzy nimi. Termin Internet wszechrzeczy obejmuje znacznie szerszy zakres, biorac
pod uwage zarowno infrastrukture, jak i potencjalny wptyw podlaczenia miliardow
urzadzen do Internetu na jakos$¢ danych, prywatno$¢, bezpieczenstwo, a takze ich
uzyteczno$¢ (Shamonsky, 2015).

W zwigzku z tym, iz pierwotnie ,,martwe” przedmioty majg teraz takie moz-
liwosci, jak $wiadomos$¢ kontekstu, zwiekszona moc obliczeniowa i niezaleznos¢
energetyczna, a takze coraz wiecej ludzi ma dostep do coraz to wickszej liczby
i rodzajow informacji, Internet rzeczy stat si¢ Internetem wszechrzeczy, czyli siecig
sieci, w ktorej ogromna liczba potagczen stwarza niespotykane dotad mozliwosci, ale
tez nowe ryzyka (Mahoney, LeHong, 2012).

Zgodnie z definicjg przyjeta przez inzynierow z Cisco IBSG Internet wszechrze-
czy stanowi sie¢ potaczen ludzi, procesow, danych oraz rzeczy, umozliwiajaca cen-
niejsze niz kiedykolwiek przeksztalcanie informacji w konkretne dziatania, ktore
tworza nowe, bogatsze doswiadczenia oraz niespotykane dotad mozliwosci gospo-
darcze dla firm, os6b i krajow (Evans, 2012).

W przeciwienstwie do Internetu rzeczy, obejmujacego przede wszystkim obiek-
ty fizyczne i opartej na hostach komunikacji migdzy nimi, Internet wszechrzeczy,
uwzgledniajac ludzi i procesy, wykorzystuje gtownie komunikacje opartg na tresci
tzw. Content Centric Networking (CCN).

8. Podsumowanie

Komunikacja wykorzystujaca m.in. technologi¢ RFID lub M2M stanowi jedynie
pomoc w identyfikacji przedmiotéw i otrzymywaniu prostych komunikatow o war-
tosciach zdefiniowanych zmiennych i nie jest w stanie dziala¢ w sposob w petni
autonomiczny, natomiast tzw. inteligentne obiekty podtaczone do Internetu w ra-
mach IoT sg w stanie funkcjonowaé¢ samodzielnie, podejmujac przy tym decyzje
wywotujace okreslone dziatania w §wiecie realnym.

W wyniku przegladu charakterystyk i wtasciwo$ci réznych technologii bezprze-
wodowej komunikacji miedzy urzadzeniami oraz ich klasyfikacji pod katem auto-
nomicznosci dzialania, a takze roli czlowieka dokonano proby zakreslenia granicy
zastosowania terminu Internet rzeczy (rys. 5).
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Rysunek 5. Granica Internetu rzeczy
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Zrodto: opracowanie wlasne.

Jako ze w stosunkowo krotkim czasie znoszone sa kolejne ograniczenia tech-
niczne zwigzane z pozyskiwaniem danych ze zrodet, ktore dotad stanowity jedynie
martwe maszyny produkcyjne lub przedmioty codziennego uzytku, obszar badan

wptywu IoT jest rowniez rozlegly i dotyka niemalze wszystkich aspektow funkcjo-
nowania cztowieka w obecnym $wiecie.
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Powyzsza mapa ukazuje roznorodnos¢ problematyki zwigzanej z rozwojem In-
ternetu rzeczy, poczawszy od jego praktycznych zastosowan w przemysle, gospo-
darstwach domowych czy administracji publicznej, poprzez czysto metodologiczne
aspekty przetwarzania i modelowania danych, az po kwestie uregulowan prawnych
zwigzanych z ochrong prywatnosci.

Niniejszy artykul wyjasnia zasady dziatania systemow wchodzacych w sktad
terminu Internetu rzeczy — technologii umozliwiajacej wzajemna komunikacje pier-
wotnie nie-cyfrowych przedmiotow, jak rowniez wykresla jednoznaczng granice
oddzielajaca go od Internetu wszechrzeczy, ekosystemu, ktory oprocz przedmiotow
integruje takze dane, procesy oraz ludzi.
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INTERNET OF THINGS — THE TECHNOLOGICAL CONTEXT
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Abstract

The aim of this study is to review systems and information technologies functioning under
the common term of the Internet of Things, a description of the possibilities and scope of
their application, as well as to define a clear criterion used to distinguish them. As part
of the research, a number of concepts have been described, which should enable a better
understanding of the functioning of the ecosystem of connected originally non-digital
objects, at the same time indicating the role of human and the problems of data collection
and processing.
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Introduction

First computer devices and programs were constructed in such a way that they could
perform designated tasks. However, they often proved to be too complicated and not
user-friendly, and furthermore, their operators required previous trainings (Booth,
2014, p. 2).

The reason behind it was that the first designers of computer devices focused
more on the device itself and less on its users, their needs, and circumstances in
which they will be using the devices. A user was merely an addition to the system.
The way in which first devices and computer systems were designed is referred to
as technology oriented designing (Jaskuta, 2014, p. 28).

1. Methods

The article uses the Narrative Literature Review Method (Baumeister, Leary, 1997,
p. 311).

It included a review of literature and scientific articles on the development of
User Experience Research and Human Computer Interaction. The article integrates
and interprets the previous results of original scientific research on this subject.

2. Results

User Experience Research contribute to the development of knowledge in the HCI
discipline through:
— Providing results of the research related to the issues that are of a significant
interest to the HCI,
— The applicative character of the UX research results, allowing to improve the
interaction between a human and a computer,
— Providing new research methods to the HCI discipline.
User Experience Research is a crucial source of knowledge about the HCI, con-
tributing to the development of this discipline.
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\
3. Discussion

In the course of time, computer designers increasing focus on the users resulted in
the research and knowledge development in the field of Human-Computer Interac-
tion (HCI). This field can be defined as “(...) the study of people, computer technolo-
gy, and the ways these influence each other. We study HCI to determine how we
can make this computer technology more usable for people” (Dix, Finlay, Abowd,
Beale, 1993, p. XIII).

Tasks which comprise matter of concern in HCI field are as following:

— Cooperative performance of tasks by people and machines,

— Human possibilities of operating the devices, including their interface,

— Designing, programming, and creating the interface,

— The communicative structure between people and machines (ACM SIGCHI,
p.- 7).

One of the first research in the field of HCI was a research conducted by Ivan
Sutherland from the USA. As the first scholar, he created a pointing tool, a light
pen, which enabled to manipulate objects on the screen: catching them, moving,
and changing their sizes. Light pen facilitated work with early computers to a great
degree (Sutherland, 1963, p. 329).

Southerland’s research were financed by the US Air Force and the National Sci-
ence Foundation (Mayers, 2001, p. 45). Financial contribution from the national
budget had an important influence on the development of the first research in the
field of HCI. It allowed building an intellectual capital and creating a pioneering re-
search team (Card, 1996, p. 162). Later research were funded by a private sector and
organizations such as The European Association of Cognitive Science, The Com-
puter Systems Technical Group, The British Computer Society Specialist Group on
HCT and other.

Research conducted by Douglas Engelbart’s team should also be taken into
consideration. In 1968, the team presented software called On-line System (NLS),
which enabled the users to cooperate remotely, sharing files and information. The
real breakthrough though was using a computer mouse for the first time to operate
the system (Goldberg, 1988, p. 68). This device entered the market after few years,
in 1981, and it facilitated greatly the interaction between a human and a computer
(Myers, 1984, p. 13).
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Increasing interdisciplinarity of HCI was crucial for its development.

Since the 70s, programming began to be analyzed through psychology, as a prob-
lem-solving tool (Weinberg, 1971). In 1983, a book titled “The Psychology of Hu-
man-Computer Interaction” was released (Card, Moran, Newell, 1983). Its authors
noticed the importance of psychological aspects of using computer devices by the
users, such as:

— The perception time of visual stimulus,
— Decision-making time,
— Motoric reaction time of a user.

In the following years, HCI research were conducted through the prism of other
disciplines: anthropology, psychology, philosophy, IT and linguistics.

Looking at development of HCI, the research conducted by David Canfield Smith
needs to be considered, as he was the first one to introduce the term “icon” (Smith,
1977). In the following years, he implemented this solution in practice, working for
Xerox (Smith, 1982, p. 515). Icons significantly facilitated human interaction with
computer devices, and today they constitute its inseparable element.

Discussion between theorists and practitioners of HCI was mainly focused on
terms such as functionality, usability and User Experience.

Functionality is defined as “(...) broad discipline, based on using rational rules
of science observation, measuring, and designing during the process of creating and
modifying websites, in order to increase using ease, cognitive advantages, useful-
ness, and decreasing discomfort connected to operating them” (Perrow, 2000, p. 20).

Usability is defined as “the extent to which a product can be used by speci-
fied users to achieve specific goals with effectiveness, efficiency and satisfaction in
a specified context of use” (ISO/IEC 9241-11).

In recent years, HCI researchers have been focusing on the term “User Experi-
ence”.

User Experience (UX) is defined in literature as “(...) the overall feeling or ex-
perience that a person has when using a product, such as a website, a mobile device,
or a software application. It includes how easy it is to use, how pleasant and satisfy-
ing the experience is, whether it’s useful or not, and how well it meets the person’s
needs” (Ross, 2014, p. 2).
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The subject of interest of UX researchers is the influence of a given product or
service on the customers’ senses, for example their interest, enthusiasm, or irritation
(Abrahio et al., 2017, p. 2).

Feelings and emotions play fundamental role in the case of UX. “Emotion is at
the heart of any human experience and an essential component of user-product in-
teraction and User Experience” (Forlizzi, Battarbee, 2004, p. 264).

User Experience can be shaped on different stages of user’s contact with the
product or service, i.e.:

— Before its use — e.g. based on advertisement, shopping process, installation of

software,

— During its using — e.g. use of apps, support from help desk,

— After its use — e.g. de-installation process, return process (Riikka-Sundberg,

2015, p. 34).

Therefore, it is possible to talk about different types of UX:

— Anticipated UX — concerns the issue of how the users imagine the experience

of using the product before exploiting it,

— Momentary UX — is the experience the users get when using the product,

— Episodic UX —is what users think about their experience after using the product,

— Cumulative UX — is a comprehensive User Experience based on numerous pe-

riods of using the product (Roto, Law, Vermeeren, Hoonhout, 2011, p. 15-18).

An important feature of UX is that it can be consciously created. This process
is called the UX design. The goal of the UX design is to improve user satisfaction
by enhancing usability, ease of use, and pleasure of interacting with the product
(Kujala, 2011, p. 473).

The UX design process should be based on the analyses of the needs, opinions
and experiences of the users due to the fact that “understanding the user’s needs and
the tasks performed by the user is basic to the system development process” (Ban-
non, 1991, p. 40).

This is the purpose of various User Experience Research methods.

The UX research analyze user behavior in specific circumstances in which they
use a product or a service (Vermeren, 2010, p. 523). The following elements are
taken into consideration:



76

Informatyka w ekonomii i zarzadzaniu

— Feature of a product or a service such as: usability, functions, size, weight, lan-
guage, symbols, aesthetic characteristics, usefulness, reputation, adaptivity,
mobility.

— The user and their values, emotions, prior experiences, expectations, physical
characteristics, motor functions, personality, motivation, skills, age, etc.

— Context of use, among others: time, place, temperature, accompanying persons,
etc.

— Social factors — time pressure, pressure of success and fail, explicit and implicit
requirements, etc.

— Cultural factors — sex, fashion, norms, habits, language, symbols, religion, etc.
(Arhippainen, Tahti, 2003, p. 28).

So far approximately 100 of UX research methods have been classified (Web. 1).
It is indicated that such a great number of UX research methods can be perceived
as their weakness. There is a need to consolidate the existing methods in order to
meet scientific requirements, including the ability to replicate them (Greiffenhagen,
Reeves, 2013, p. 1). Nowadays, a significant problem exists. It is related to the fact
that the researchers often instead of using the existing methods develop the new
ones, which are then used only on a local scale, for instance, only at a one academic
center or company. This situation significantly hinders the consolidation of previ-
ously developed research methods on a global scale (Hornbak, 2006).

Despite so many UX research methods existing, the most well-known ones can

be indicated.

They include (Alves, Valente, Nunes, 2014, p. 96):

— Observation,

Think Aloud,

Contextual Interviews/Inquiry,
Interviews,

— Experience Prototyping,

— Task Analysis,

— Cognitive walkthrough,

— Questionnaires.

All of the existing UX research methods can be divided into several categories, i.e.:
— Lab research with individuals,

— Lab research with groups,
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— Field research (short, e.g. observation),
— Field research (longitudinal),
— Surveys (e.g. online),
— Expert evaluations,
— Mixed methods (Roto, Obrist, Vddnianen, 2018, p. 3).
Slightly different research methods are used at different stages of product and
service development. The issue is presented in the table.

Table. The UX researches applied at various stages of a product or service creation

The stage of creating a service or product The methods employed
In-depth interview
Questionnaire-based research
Focus group research

Analysis of the needs Ethnographic research

Journal research

Content analysis

Cards sorting

Evaluation Usablllty' tests
Eyetracking
Statistics analysis
Optimization Mouse movements tracking
A/B tests

Source: Own elaboration on the basis of Moscichowska, Rogos-Turek (2015, p. 34).

The results of the UX research are of applicative nature. By providing infor-
mation on the users’ positive and negative experiences, the researches enable the
creation of further products and services that increasingly satisfy users’ needs and
expectations.

The results of UX research contribute to (ACM SIGCHI, p. 7):

— Improving the human interaction with the computer and the services it offers,

— Increase in the ability of people and machines to perform tasks together,

— Improvement of machine operation and interface capabilities,

— Designing, programming and creating interfaces more useful to the user,

— Improvement of the overall communication between people and machines.

The aforementioned UX research results are identical with the objectives that
have guided researchers within the HCI discipline from the very beginning.
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By increasing the state of knowledge in the above-mentioned areas, the UX re-
search directly contribute to the development of the Human-Computer Interaction
discipline. It is worth noting that the growing role of the UX research indicates
a possible further development of the HCI discipline.

Initially, the researches in the area of HCI concerned primarily the usability and
functionality of products and services. They focused on increasing people’s ability
to achieve goals with the use of computer devices. One of the result of these research
was the invention of a computer mouse and icons on the screen, which significantly
facilitated the interaction with computers (Goldberg, 1988, p. 68).

Due to the development of research in the HCI field the developers of computer
devices ceased to pay attention solely to the generally understood human factors,
and they noticed specific human actors (Bannon, 1986, p. 25), their emotions (Nor-
man, 2002, p. 36) and experience (McCarthy, Wright, 2004).

The developers will continue to focus on the user in the process of developing
products and services.

It is also worth noting that the UX research provides new research methods in
the field of HCI. As it is indicated earlier, approximately 100 UX research methods
are now classified. These methods have largely expanded the catalog of methods
previously used by the researchers representing the field of HCI. In the following
years, however, consolidation of the existing methods should be expected. It is im-
portant to build accumulated knowledge capital in the area of the UX with the use of
research methods, the truthfulness and effectiveness of which have been repeatedly
confirmed by the UX research community around the world.
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BADANIA USER EXPERIENCE A ROZWOJ WIEDZY W OBSZARZE
HUMAN-COMPUTER INTERACTION

Streszczenie

Celem artykutu jest zaprezentowanie wptywu badan User Experience na rozwoj wiedzy
w obszarze Human-Computer Interaction (HCI). W artykule wykorzystano literature oraz
artykuty naukowe na temat analizowanych zagadnien. Na podstawie dokonanej analizy
wykazano, ze badania User Experience wptywaja na rozw6j wiedzy w obszarze Human-
Computer Interaction poprzez: dostarczanie wynikéw badan dotyczacych zagadnien
bedacych przedmiotem zainteresowania dyscypliny HCI; aplikacyjny charakter wynikow
badan UX, pozwalajacych na usprawnianie interakcji pomigdzy cztowiekiem a komputerem;
dostarczanie nowych metod badawczych dyscyplinie HCI.
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Streszczenie

W artykule zaprezentowano analiz¢ i metodyke oceny uzytecznos$ci informacji oraz form
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Wprowadzenie

Ogolnoswiatowa ogromna popularnos¢ sieci komputerowej Internet to jeden z naj-
wiekszych fenomenow XXI wieku. Sktadajg si¢ na nig przede wszystkim nowocze-
sne ushugi cyfrowe i telekomunikacyjne, ktére w coraz wiekszym stopniu wspoma-
gaja cztowieka w zyciu codziennym. Mimo imponujacej wielosci i réznorodnosci
ustug sieciowych nadal, od wielu lat, jedna z najpopularniejszych jest ustuga WWW,
czyli World Wide Web. Ten multimedialny i hipertekstowy system informacyjny,
oparty na publicznie dostepnych i otwartych standardach, jest na tyle popularny,
7e utozsamiany jest czesto z catym zasobem Internetu. Tymczasem ustuga WWW
jest ,,zaledwie” jedng z wielu ustug dziatajacych w globalnej sieci Internet, ktorej
glownym celem jest dostarczanie tatwo dostgpnych i atrakcyjnych wizualnie tresci
w postaci cyfrowej. Tresci te sa udostepniane najczesciej w postaci stron i aplika-
cji internetowych, ktore charakteryzuja si¢ formg przekazu informacji oparta na
tekscie, grafice i multimediach. Dzigki temu odbiorcy informacji moga w szybki
i tatwy sposob do nich docieraé, a ponadto odczytywac tresci z dowolnego miejsca
i w dowolny dla siebie sposob. Niestety nie zawsze tworzone przez réznych autorow
tresci sieciowe sg uzyteczne, co z kolei wptywa na poziom ich dostgpnosci, zrozu-
miatosci czy przyswajalnosci przez odbiorcow informacji. Z tego wtasnie powodu
tak wazne jest, aby publikowane w Sieci tresci spetniaty podstawowe zasady uzy-
teczno$ci form prezentacji, dzigki ktérym uzytkownicy z roznym poziomem umie-
jetnosci i funkcji poznawczych mogg w pelni korzysta¢ z dostepnych informacji
i zyskiwa¢ dzieki temu nowa wiedzg.

1. Uzytecznos¢ informaciji

Wedtug teorii jako$ciowej o uzytecznosci pojecia ,,informacja” decyduje jej ja-
kos¢, ilo§¢ oraz powigzanie z zadaniami (Sopinska, 2004). Jako Ze jedna z wazniej-
szych cech uzytecznej informacji jest jej szeroko rozumiana jako$¢, konieczne jest
zdefiniowanie i opisanie tych cech jako$ciowych informacji, ktéore majg zastoso-
wanie w konteks$cie serwisow internetowych i postrzegania ich przez internautow.
Informacja jest uzyteczna (ang. information usefulness), czyli ma pewng wartos¢
uzytkowa, jesli zwigkszy skutecznos¢ dziatan podejmowanych przez uzytkownika,
czyli wptywa na wzrost prawdopodobienstwa sukcesu lub zmniejsza jego ryzyko.
Uzytecznos¢ informacji ro$nie wraz ze zwigkszaniem jej przydatnosci do rozwig-
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zania okreslonego problemu, z ktérym boryka si¢ uzytkownik (Nowakowski, 2016).
Przyswajalno§é informacji (ang. information assimilation) to utrzymujacy si¢
w granicach dopuszczalnej normy, ze strony uzytkownika, dodatkowy naktad pracy
lub kosztow, jakie musi on poniesé, zeby z dostarczonej informacji moc w petni
skorzysta¢ (Jashpara, 2011; Nowakowski, Mazur, 2017). Zrozumialo$¢ informa-
cji (ang. information intelligibility) to cecha umozliwiajgca zrozumienie informacji
przez przecigtnego uzytkownika bez szczegdlnych zabiegdw dotyczacych interpre-
tacji semantycznej tresci zawartych w komunikacie (Stefanowicz, 2004). Dostep-
no$¢ informacji (ang. information availability) to stopien tatwosci pozyskania przez
zainteresowanego odbiorce niezbednej mu informacji (Stefanowicz, 2004). Dostep-
no$¢ informacji to rowniez fakt, ze informacja jest dostepna, np. na stronie interne-
towej, kiedy jest potrzebna wtasciwym odbiorcom, najlepiej siedem dni w tygodniu
przez 24 godziny na dobe¢ (IT Governance Institute, 2005; Miller, 1996). Czytelno$¢
informacji (ang. information readability) to przede wszystkim tatwos$¢ rozumienia
przekazu informacyjnego skierowanego do czytelnika przez tworce informacji oraz
prezentowanie ich w formie dogodnej dla odbiorcy (Dudycz, 1998). Aktualno$é
informacji (ang. information currency) jest cecha $cisle zwigzang z szybkoscig jej
przeptywu od zrédta do odbiorcy, w zwiazku z czym powinna by¢ pozyskiwana
w jak najkrotszym czasie. Odpowiednio$¢ formy wizualizacji informacji (ang.
appropriateness of the form of information visualization) to odpowiednia prezen-
tacja informacji oraz opisy do tej prezentacji, umozliwiajace poprawny odczyt oraz
interpretacje danych w formie tekstowej i graficznej (Miller, 1996).

2. Formy prezentacji tresci w Internecie

W Internecie od wielu lat funkcjonuje ogromna liczba réznorodnych ustug sie-
ciowych, ktore dostarczajg ich odbiorcom zaréwno wielu uzytecznych wartosci, jak
i potrzebnych informacji. Ten wlasnie aspekt przyciaga do tego medium kazdego
roku miliony nowych uzytkownikéw, ktorzy poszukujg tam przede wszystkim inte-
resujacych narzedzi informatycznych i tresci informacyjnych. Niemal kazda forma
przekazu medialnego w $wiatowej Sieci zwigzana jest z transmisjg danych, ktore
moga by¢ przekazywane i prezentowane na rézne sposoby. Do najczesciej stosowa-
nych od wielu lat form prezentacji danych i informacji, w elektronicznych srodkach
przekazu, wykorzystuje si¢ takie srodki medialne, jak: teksty, zdjecia, grafiki, tabe-
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le, wskazniki, wykresy, zrzuty ekranowe czy prezentacje. W ostatnich latach, wraz
z rozwojem nowych modeli dystrybucji tresci elektronicznych w postaci portali
spotecznos$ciowych czy systemow blogowych, popularne staty si¢ réwniez naste-
pujace formy wizualizacji tre$ci multimedialnych: klipy wideo, podcasty, tutoriale,
webinaria, interaktywne mapy i animacje, e-booki, infografiki czy kokpity mene-
dzerskie (Nowakowski, 2014).

Wiasciwie wszystkie sposréd wyzej wymienionych form przekazéw medialnych
zwigzane s3 w mniejszym lub wiekszym stopniu z pojeciem marketingu interneto-
wego. Dzieje sie tak, gdyz w wigkszo$ci sytuacji tresci tworzone na potrzeby publi-
kacji w sieci internetowej, niezaleznie od przeznaczenia na potrzeby prywatne lub
komercyjne, sa uwarunkowane celami marketingowymi, dla ktérych sg tworzone.
W zwiazku z tym, w ramach szeroko rozumianej dziedziny marketingu, zostato
utworzone stosunkowo nowe pojecie tzw. marketingu tresci.

Marketing tresci (ang. content marketing) to strategia i technika polegajaca na
przyciagganiu, pozyskiwaniu i zaangazowaniu potencjalnych klientow poprzez pu-
blikowanie atrakcyjnych, warto$ciowych i przydatnych tresci, ktore maja zaintereso-
wac $cisle sprecyzowang grupe docelowych odbiorcow. Marketing tresci, w odroz-
nieniu od tradycyjnych form marketingu wykorzystujacych jednostronny przekaz
reklamowy, opiera si¢ na budowaniu dtugotrwatych relacji z odbiorcg poprzez inte-
rakcje 1 zaangazowanie obydwu stron (Pulizzi, 2012). Pojecie to nabrato szczegol-
nego znaczenia w konteks$cie ewolucji pozycjonowania w organicznych wynikach
wyszukiwania, rozwoju mediow spotecznosciowych oraz ma znacznie szersze zna-
czenie niz marketing internetowy. Marketing tresci wykorzystywany jest obecnie
przede wszystkim na stronach blogow, wpisach w portalach spoteczno$ciowych
oraz przy tworzeniu interesujacych i unikatowych tresci z wykorzystaniem wielu
przydatnych narzedzi i pomystow. Tworzone tresci powinny by¢ zaprezentowane
w ciekawy i angazujacy uzytkownika sposob, powinny generowac interakcje, a co
najwazniejsze — powinny rowniez inspirowac i dostarcza¢ informacji, ktorych ten
szuka (Du Plessis, 2015).

Do najczgsciej wykorzystywanych rodzajow tresci w ramach marketingu tresci
zalicza si¢ nast¢pujace elektroniczne grupy form medialnych (Chauhan, Pillai, 2013;
Handley, Chapman, 2012; Hekko-blog, 2016):

— tresci typowo tekstowe (np. poradniki, artykuly eksperckie, wywiady, recenzje,
opisy produktow),
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— tresci tekstowe z elementami zdje¢/grafiki (np. blogi, memy, wykresy, e-booki,
artykuty white-paper, magazyny on-line),

— tredci tekstowe z elementami infografiki (np. artykuty wzbogacone infografikami,
raporty w postaci infografik),

— tresci tekstowe z elementami audio/wideo (np. klipy wideo, podcasty, wideo na
zywo, webinaria),

— tresci w postaci multimedialnej (np. prezentacje, tresci i kursy interaktywne, gry,
sklepy internetowe).

Jednym z najczesciej wykorzystywanych sposobdw na prezentacje tresci w po-
staci elektronicznej w Internecie z wykorzystaniem réznych form prezentacji da-
nych i informacji jest tzw. artykut internetowy. Artykul internetowy mozna ogol-
nie zdefiniowa¢ jako przekaz informacyjny dotyczacy wybranego tematu, faktow
i wydarzen, ktorego celem jest publikacja na wybranej stronie internetowej i dostep
dla szerokiego grona odbiorcow. Artykuty zawieraja zazwyczaj tresci informacyjne
w postaci tekstu, zdje¢, ilustracji oraz innych form zawartosci medialnej (Wikipe-
dia, 2018a; Joomla!WikiPL, 2013). Poza tym artykuty tworzone na potrzeby Sieci
mogg mie¢ charakter neutralny badz celowy, a takze charakteryzowac si¢ brakiem
lub wystepowaniem dodatkowych przekazéw reklamowych w tresci (Gorecka,
2018). Dobry jakosciowo artykut powinien charakteryzowac si¢ nastgpujacymi ce-
chami: nie moze by¢ zbyt dtugi, powinien by¢ wzbogacony o fragmenty wywiadu
lub wypowiedzi innych osob, powinien zawiera¢ zdjecia z krotkim opisem, mieé
odpowiedni tytut, zawiera¢ wstep, tresci oraz formatowanie dla wygodniejszego
czytania (Centrum Edukacji Obywatelskiej, 2011). Ponadto artykuty powinny by¢
tworzone zgodnie z obowigzujacymi zasadami $rodowiska sieciowego w zakresie
rozpowszechniania za posrednictwem réznych narzedzi do publikacji tresci (np.
portale, systemy zarzadzania tre$cig, blogi, newslettery, kanaly RSS) oraz dostep-
no$ci w ramach réznych urzadzen i programéow do odczytu tresci (np. smartfony,
laptopy, rézne rodzaje przegladarek internetowych).

W dalszej czgséci pracy autor skoncentrowat si¢ na trzech wybranych grupach
elektronicznych form medialnych, ktore zostaly opisane powyzej i jednoczesnie
byty wykorzystane w przeprowadzonych badaniach na respondentach. Do wyse-
lekcjonowanych rodzajow artykutow internetowych wybrano nastgpujace rodzaje
tresci: tresci typowo tekstowe, tresci tekstowe z elementami zdjgc/grafiki oraz tresci
tekstowe z elementami infografiki.
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3. Zatozenia badawcze oceny uzytecznosci informac;ji i form
prezentaciji tresci w Internecie

Problemem badawczym poruszonym w niniejszym artykule jest analiza i ocena
uzytecznos$ci informacji i r6znych form prezentacji tresci informacyjnych zasto-
sowanych w wybranych serwisach internetowych z wykorzystaniem wybranych
metod. W ocenie uzytecznos$ci roznych form prezentacji tresci skoncentrowano sig¢
przede wszystkim na dostepnych tresciach informacyjnych oraz roznych formach
prezentacji i wizualizacji informacji, takich jak: tekst, grafika, obrazy, wykresy czy
infografiki. Podjety problem badawczy zostat przygotowany i opracowany na pod-
stawie badan ilosciowych (ankieta internetowa) oraz jakosciowych. Analiza uzy-
skanych wynikow zostata przeprowadzona z wykorzystaniem metody wedrowki
poznawczej oraz wielokryterialnej metody punktowe;.

Podmiotem badania ankietowego przeprowadzonego w styczniu 2018 roku
byta 30-osobowa grupa respondentow, ktorzy zostali wybrani do badania metoda
doboru celowego i reprezentowali r6zny poziom wyksztatcenia, poczawszy od wy-
ksztatcenia sredniego, a na wyzszym konczac. Liczebnos$¢ proby zostata uznana za
reprezentatywna statystycznie ze wzgledu na specyfike badania zwigzang z oceng
uzytecznosci serwisow internetowych. Respondenci reprezentowali ré6zne grupy
wiekowe, z czego 93% stanowili ludzie mtodzi w wieku 18-26 lat, pozostate 7%
stanowity za$ osoby w wieku 27-35 lat. Wsrdd respondentow wiekszos¢ zbiorowo-
$ci reprezentowali mezczyzni (56%), a pozostaty czgs¢ kobiety (44%). Na podsta-
wie odpowiedzi uzyskanych od badanych mozna jednoznacznie wnioskowac, ze
doktadnie wszyscy (100%) korzystaja z internetu kilka razy dziennie. Najbardziej
popularng wsrdd respondentdéw forma tacznosci z Siecig byly urzadzenia mobilne
(97%) oraz stacjonarne z wykorzystaniem laptopow (73%), do wykorzystywania
za$ komputerow stacjonarnych (23%) i tabletow (17%) przyznata si¢ znaczna mniej-
sz0$¢ z nich.

W zwiagzku z powyzszym mozna stwierdzi¢, ze grupa przebadanych responden-
tow posiadata minimalna, wystarczajaca na potrzeby badania wiedzg i umiej¢tnosci
w korzystaniu z réznych internetowych serwisow informacyjnych. Aspekt ten jest
szczegolnie istotny w kontekscie postrzegania i nauki obstugi serwisow widzianych
najczesciej po raz pierwszy w trakcie badania, a takze wiarygodno$ci uzyskanych
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wynikow z subiektywnej oceny réznych kryteriow zwigzanych z uzytecznoscia
form prezentacji tresci.

Obiektem badania byly trzy polskojezyczne serwisy internetowe z mozliwos$cia
czytania i przegladania tresci on-line. Do badania wybrano serwisy na podstawie
pierwszych otrzymanych wynikow wyszukiwania w wyszukiwarce Google', gdzie
zakres wyszukiwanych stron dotyczyl jednego wybranego tematu. Wybrane ser-
wisy charakteryzowaty si¢ roznymi formami prezentacji tresci informacyjnych na
wybrany temat, takimi jak: tres¢ tekstowa, tre$¢ tekstowa i graficzna oraz tres¢ tek-
stowa 1 infograficzna. Poszczegdlne formy prezentacji informacji w serwisach byty
dodatkowo zwigzane z r6znymi rodzajami informacji na temat wybranej kategorii
produktow.

Pierwszym z wybranych do badania serwisow byla znana od wielu lat ency-
klopedia internetowa Wikipedia.org w polskiej wersji jezykowej. Reprezentowany
przez ten serwis artykut internetowy dotyczyt informacji ogoélnych i przeznaczenia
wybranej kategorii produktow, ktore prezentowane byly gtdéwnie w formie tresci
tekstowych i byty dostepne pod adresem WWW (Wikipedia, 2018b). Drugim z ser-
wiséw byt polski sklep internetowy Komputronik.pl, ktory swoja dziatalno$¢ sie-
ciowa rozpoczal juz w 1998 roku. Reprezentowany przez ten serwis artykul inter-
netowy dotyczyt praktycznych porad przy wyborze urzadzen z wybranej kategorii
produktow, ktére prezentowane byty gldwnie w formie tresci tekstowych i graficz-
nych oraz byty dostgpne pod nastepujacym adresem WWW (Komputronik, 2016).
Trzecim i ostatnim z serwisoOw byt magazyn internetowy Interaktywnie.com, ktory
od wielu lat zajmuje si¢ branza internetowa, marketingowa i nowoczesnymi tren-
dami sieciowymi. Zaprezentowany przez ten serwis artykul internetowy dotyczyt
statystyk na temat urzadzen z wybranej kategorii produktow, ktore prezentowane
byty gléwnie w formie tresci tekstowych i infograficznych oraz byty dostepne pod
adresem WWW (Interaktywnie, 2017).

Zakresem tematycznym badania byta grupa urzadzen elektronicznych typu
czytniki ksigzek elektronicznych (tzw. czytniki e-bookow), ktore moga stanowic al-
ternatywe dla innych urzadzen wykorzystywanych do czytania dokumentéw i ksia-
zek elektronicznych. Czytniki ksigzek elektronicznych to urzadzenia coraz bardziej
popularne i przeznaczone przede wszystkim do wyswietlania oraz dogodnego czy-

1

https://www.google.pl.
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tania tekstow zapisanych w formie cyfrowej, np. e-bookéw czy e-gazet. Urzadzenia
tego typu sa wyposazone w wyswietlacz, zrealizowany najcze$ciej w technologii
papieru elektronicznego, oraz pamie¢ wewnetrzng. Dzigki technologii papieru elek-
tronicznego urzadzenia te umozliwiaja m.in. tworzenie elektronicznych notatek czy
czytanie tresci jak z klasycznego papieru, ktore w duzym stopniu minimalizuje
charakterystyczne dla komputeréw zmeczenie oczu (Wikipedia, 2018b).

W trakcie badania wsrdd tresci informacyjnych znalazty si¢ strony opisujace
nastepujace charakterystyki czytnikow e-bookoéw: informacje ogoélne i przeznacze-
nie tego typu urzadzen, praktyczne porady przy wyborze tego typu urzadzen oraz
statystyki na temat korzystania z tego typu urzadzen.

Celem gléwnym badania wybranych internetowych serwisow informacyjnych
byta ocena uzytecznos$ci informacji i réznych form prezentacji tresci informacyj-
nych zaprezentowanych w tych serwisach pod katem atrakcyjnosci, zrozumiatosci
i ogolnej uzytecznosci tresci tekstowych i graficznych dla uzytkownikéw konco-
wych. Cel glowny badania zostat przeanalizowany i oceniony na podstawie ankiety
elektronicznej (analiza iloSciowa) oraz wynikoéw dziatan i zachowan respondentow
(analiza jako$ciowa) w ramach wybranych serwisow internetowych. Wsrod dziatan,
ktore wykonywali ankietowani, byly takie operacje, jak: czytanie ze zrozumieniem
opisow i charakterystyk na temat produktow (tresci tekstowe), przegladanie wybra-
nych artykuléw informacyjnych na temat produktow (tresci tekstowe i graficzne),
przegladanie materiatdéw dodatkowych skojarzonych z produktami (tresci tekstowe,
graficzne i infograficzne) oraz poruszanie si¢ w ramach struktury informacyjnej
wybranych serwiséw internetowych.

W kontekscie badan przyjeto, ze z punktu widzenia respondentdw na szeroko
rozumiang uzyteczno$¢ réznych form prezentacji treéci informacyjnych przede
wszystkim wptywaty nastepujace cechy jakosciowe informacji: zrozumiatos¢ tresci
tekstowej, dostepnos¢ tresci tekstowej i graficznej, kompletnos¢ informacyjna tresci
tekstowej 1 graficznej, fatwos¢ i wygoda czytania tresci tekstowych i graficznych,
atrakcyjno$¢ wizualizacji tresci tekstowych i1 graficznych oraz zrozumiato$¢ i atrak-
cyjnos¢ wizualna umieszczonych infografik.
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4. Metodyka oceny przyswajalnosci informacji w serwisach
internetowych

Procedura badawcza oceny uzytecznosci informacji i roznych form prezentacji tre-
$ci informacyjnych w serwisach internetowych polegata na wykonaniu takich dzia-
tan, jak:

— utworzenie ankiety oraz zebranie danych od respondentdw,

— budowa struktury kryteriow zawierajacej liste kryteriow oraz uzyskanych warto-
sci koncowych wynikdow,

— utworzenie przyktadowego scenariusza przegladania i czytania wybranych stron
internetowych w celu oceny uzytecznosci informacji oraz roznych form prezen-
tacji tresci z wykorzystaniem metody wedrowki poznawczej,

— analiza uzyskanych danych z badania dla przyktadowego scenariusza pod katem
oceny uzytecznosci informacji i form prezentacji tresci tekstowych, graficznych i
infograficznych z wykorzystaniem wielokryterialnej metody punktowej,

— wyciagniecie wnioskéw koncowych z wykonanych analiz.

W etapie pierwszym w celu zebrania danych od respondentéw utworzono an-
kiete elektroniczng z wykorzystaniem darmowego sieciowego systemu ankietowego
Google Forms*. Badanie ankietowe polegato na ocenie wybranych kryteriow oraz
wykonywaniu prostych i nastepujacych po sobie zadan, ktore nalezato zrobi¢ w §ro-
dowisku sieciowym z wykorzystaniem narzedzia przegladarki internetowej i wy-
branych internetowych serwisow informacyjnych. Wszystkie zadania byty oceniane
przez ankietowanych w nieco rozszerzonej skali Likerta dla warto$ci od 0 (brak lub
ocena najnizsza) do 5 (ocena najwyzsza) na podstawie poziomu satysfakcji i uzy-
teczno$ci spelniania poszczegolnych kryteriow jakosciowych przez wybrane serwi-
sy internetowe (Likert, 1932).

W etapie drugim utworzono jednopoziomowa strukture siedmiu kryteriow
gtownych, ktore dotyczyly aspektow informacyjnych, prezentacyjnych i wizual-
nych tresci. Wybrane kryteria stanowity zadania faktycznie wykonywane i ocenia-
ne przez ankietowanych z punktu widzenia glownego celu badania.

Symbole kryteriow gtéwnych (KG-1, KG-2, ..., KG-7), liste poszczegolnych kry-
teriow gltownych oraz uzyskane wartosci z badania ankietowego dla trzech anali-

2 https://www.google.pl/intl/pl/forms/about.
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zowanych stron internetowych (Wikipedia.org, Komputronik.pl, Interaktywnie.com)
zaprezentowano w tab. 1.

Tabela 1. Struktura poszczegdlnych kryteriow glownych oraz uzyskane wyniki z badania

ankietowego
Skrécona nazwa Dane z badania ankietowego /
kryterium Tematyczne strony internetowe
Symbol o y f - - Y Y
aspekty miormacyjne _poztom wikipedia.org| komputronik.pl | interaktywnie.com
1 prezentacyjne tresci 1stotnosci

Zrozumiato$¢ tresci
KG-1 tekstowej artykutu 5/5 4/5 4/5 3/5

Dostepnosé¢ calej tresci
KG-2 tekstowej 1 graficznej 4/5 4/5 4/5 4/5
artykutu

Kompletnos¢
informacyjna calej tresci
tekstowej i graficzne;j
artykulu

KG-3 3/5 4/5 4/5 4/5

Latwos¢ i wygoda
KG-4 | czytania tresci tekstowych 4/5 4/5 4/5 3/5
i graficznych artykulu

Atrakcyjno$¢ wizualizacji
KG-5 samej tresci tekstowej 3/5 3/5 4/5 3/5
artykulu

Atrakeyjno$¢ wizualizacji
KG-6 samej tresci graficznej 3/5 4/5 4/5 4/5
artykutu

Zrozumiato$é

i atrakcyjno$¢ wizualna
umieszczonej w artykule
infografiki

KG-7

Zrodlo: opracowanie wlasne.

Etap trzeci procedury badawczej polegal na utworzeniu przyktadowego scena-
riusza przegladania i czytania wybranych stron internetowych w celu oceny uzy-
teczno$ci informacji i roznych form prezentacji tresci oraz zdobycia przez respon-
dentéw minimalnego zakresu wiedzy na temat urzadzen typu czytniki e-bookow.
Scenariusz ten wykorzystywal metode wedrowki poznawczej i polegat na wczy-
taniu w odpowiedniej kolejnosci do przegladarki internetowej trzech wybranych
stron internetowych. Kazda ze stron internetowych zostata wybrana pod katem
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wystepowania w nich: réznych rodzajéow informacji na temat wybranej kategorii
produktow, réznych form prezentacji tresci informacyjnych oraz pozycji wyszuki-
wania w wyszukiwarce Google®. Na tej podstawie wybrano do badania po jednym
artykule informacyjnym z nastgpujacych stron internetowych: Wikipedia.org, Kom-
putronik.pl oraz Interaktywnie.com. Kolejnos¢ wezytywania przez ankietowanych
stron internetowych nie byla przypadkowa i zwigzana byta z formami prezentacji
tresci informacyjnych, poczawszy od tresci typowo tekstowych, a konczac na tre-
$ciach graficznych i infograficznych. W trakcie badania ankietowego kazda wczy-
tana przez respondentdow strona byla na biezaco przegladana i czytana, a nast¢pnie
oceniana pod katem wybranych cech jakosciowych, wptywajacych na catkowita
uzyteczno$¢ form prezentacji informacji.

Jako ze w analizie opisanego powyzej scenariusza brano rowniez pod uwage
zachowania ankietowanych w trakcie przegladania i czytania stron internetowych,
istotny byt takze sposob, w jaki poruszali si¢ oni i nawigowali w ramach wybra-
nych stron serwisow. Aspekt ten zostal uwzgledniony w ankiecie badawczej po-
przez dotaczenie zadan wykorzystujacych metode wedrowki poznawczej. Metoda
wedrowki poznawczej (ang. cognitive walk through) to jedna z popularniejszych
metod ekspertowej oceny uzytecznosci, ktora polega na testowaniu serwisu przez
wyznaczonego eksperta z punktu widzenia potencjalnych zadan (np. przegladanie
informacji w serwisie z wykorzystaniem systemoéw nawigacyjnych) wykonywa-
nych przez uzytkownikow. Gtéwnym zatozeniem stosowania tej metody w badaniu
serwiséw internetowych jest koncentracja na aspektach uzytecznosci zwigzanych
z tatwoscig uczenia si¢ poruszania po serwisie. Dzigki temu metoda ta pozwala
wykrywac btedy w architekturze informacji serwisu, ktore utrudniaja realizacje za-
dan podczas pierwszego kontaktu uzytkownikéw z serwisem (Nielsen, Mack, 1994;
Rieman, Franzke, Redmiles, 1995; Wharton, Rieman, Lewis, Polson, 1994). Jak wy-
nika z powyzszej definicji 1 opisu metody wedrowki poznawczej, uzycie jej do oce-
ny uzyteczno$ci prezentacji roznych form tresci, a nie tylko do aspektéw architek-
tury informacji serwisow, byto uzasadnione w kontekscie celu glownego badania.

Zrzuty ekranowe trzech analizowanych w badaniu stron internetowych (Wikipe-
dia.org, Komputronik.pl, Interaktywnie.com), pokazujacych rézne formy prezenta-
cji tresci, zaprezentowano na rys. 1-3.

3

https:/www.google.pl.
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Rysunek 1. Zrzut ekranowy tekstowych form prezentacji tresci dla wybranej do badania
strony internetowej serwisu Wikipedia.org

& Niejestes zalogowany Dyskusia Edydje Utwrzkonto Zalogui sie

P Atykut | Dyskusia Caytaj | Edytj i Kod 216 i | [reesutoy ke Q

WIKIPEDIA
‘Wolna encyklopedia

Strona giéwna

Linkujace.
Zmiany wlinkowanych
Praesii pii

Zrodto: https://pl.wikipedia.org/wiki/Czytnik_ksi%C4%85%C5%BCek_elektronicznych.

Rysunek 2. Zrzut ekranowy tekstowych i graficznych form prezentacji treéci dla wybrane;j
do badania strony internetowej serwisu Komputronik.pl

Podiel s tym wpisem

Zrédto: https://www.komputronik.pl/informacje/jaki-czytnik-e-bookow-10-porad.
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Rysunek 3. Zrzut ekranowy tekstowych i infograficznych form prezentacji tresci dla
wybranej do badania strony internetowej serwisu Interaktywnie.com
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oo 2011/ e
Co naped: edaz e-bookow i audi ow? ]

0 poub in Opublikuj | @ Udostepnij

Firma Vitualo, czolowy dystryt sci . wraz 2 Instytutem Bad: ARC
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ZALETYKORZYSTANIAZEBOOKOW  LIGZBA EBOOKGW PRIECYTANYCH
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s 5o [ -5
ey | 59 0
' e sl =B -
%] plus&
@ b (]| Fw MixBox

Huawei P9 Lite 2017

Zrodto: https://interaktywnie.com/biznes/newsy/inne/co-napedza-sprzedaz-e-bookow-i-audiobookow-
-infografika-254953.

Etap czwarty procedury badawczej polegat na analizie uzyskanych danych
z badania pod katem oceny uzytecznosci informacji i form prezentacji tresci tek-
stowych, graficznych i infograficznych. W zwiazku z tym w pierwszej kolejno-
$ci pobrano dane wynikowe z ankiety dla warto$ci kryteriow glownych. W celu
okreslenia jednej wartosci wynikowej dla poszczegdlnych kryteriow, dla danych
byta stosowana najczesciej wartos¢ sredniej arytmetycznej. W sytuacji gdy wyniki
w duzym stopniu wskazywaty na tylko jedng okreslong wartos¢ wynikowa, stoso-
wano warto$¢ dominanty.

Kolejnym krokiem w ramach tego etapu byta analiza danych wynikowych pod
katem wybranego scenariusza, z naciskiem na rézne formy prezentacji informacji,
w celu okreslenia poziomu uzytecznosci prezentowanych tresci wérod ankietowa-
nych. Rézne formy prezentacji informacji reprezentowane byly przez poszczegol-
ne wyselekcjonowane strony internetowe, bedace jednoczesnie obiektem badania.
Nastepujace wybrane strony internetowe odzwierciedlaty przypisane do nich okre-
slone formy prezentacji informacji: Wikipedia.org (tresci w wigkszo$ci tekstowe),
Komputronik.pl (tresci tekstowo-graficzne) oraz Interaktywnie.com (tresci teksto-
wo-infograficzne).

Ocena uzytecznosci informacji poszczeg6élnych form prezentacji zostala wy-
konana z wykorzystaniem wielokryterialnej metody punktowej przy zatozeniu roz-
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nego poziomu istotnosci dla wszystkich wzigtych pod uwage kryteriow gtoéwnych.
Poziom istotnosci dla kryteriow zostat okreslony na podstawie wartosci uzyskanych
od respondentow w trakcie badania ankietowego.

Wielokryterialna metoda punktowa to metoda ekspertowa polegajaca na po-
stawieniu okreslonego celu i problemu decyzyjnego dla badanych obiektéw, zbudo-
waniu struktury hierarchicznej kryteriéw oraz przyjeciu okreslonej skali oceny tych
kryteriow. Jej glownym celem jest ustalenie znaczenia poszczegoélnych badanych
obiektow w okreslonym zbiorze ze wzgledu na ustalony zbior kryteriow. Hierarchie
kryteriow charakteryzuje uporzadkowany szereg, w sposob rosnacy lub malejacy,
ktory wskazuje na stopien realizacji kryterium globalnego, obejmujacego wszyst-
kie podkryteria. Wynikiem przeprowadzenia metody punktowej jest uszeregowa-
nie obiektow w postaci listy rankingowej w celu ustalenia kolejno$ci ich waznos$ci
badz pierwszenstwa. Do istotnych korzysci stosowania metody punktowej zalicza
si¢ m.in.: brak konieczno$ci tworzenia zalozen dotyczacych rozkladu populacji, od-
pornos¢ na wysokie réznice w obserwacjach, mozliwos¢ jednoczesnych porownan
roznych typodw cech (ilosciowych, jakosciowych i warto$ciowych) oraz wzgledna ta-
two$¢ interpretacji wynikow. Podstawowa zaletg tej grupy metod, z punktu widzenia
oceny uzyteczno$ci serwiséw internetowych, jest mozliwos¢ przedstawienia zbior-
czego wyniku ocen kazdego z serwisow za pomoca jednej wartosci (liczbowej lub
procentowej), ktora jest porownywalna z wynikami opisujacymi pozostate serwisy.
Dodatkowymi zaletami sg rowniez prosta i zrozumiala procedura stosowania, krotki
czas realizacji oraz niskie koszty badania (Chmielarz, Szumski, Zborowski, 2011).

W zwiagzku z powyzszym zastosowana metoda polegata na wyznaczeniu trzech
ocen czastkowych poziomu uzytecznosci (OU-1, OU-2, OU-3), ktore obliczane byty
dla wszystkich kryteriow gtownych (KG-1, KG-2, ..., KG-7) w ramach trzech wy-
branych stron internetowych (Wikipedia.org, Komputronik.pl, Interaktywnie.com).
Poszczegdlne oceny czastkowe byly obliczane jako suma uzyskanych w badaniu
wynikéw przemnozonych przez poziom istotnosci kazdego z kryteriow glownych,
porownywane do sumy maksymalnych do uzyskania warto$ci, a nastepnie przeli-
czane na wartosci procentowe.

Role kryteriow gléwnych odgrywaty nastepujace cechy jakosciowe informacji:
— zrozumiato$¢ tresci tekstowej artykutu (ocena wykonana trzykrotnie dla kazdej

formy prezentacji informacji),
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— dostepnos¢ catej tresci tekstowej i graficznej artykutu (ocena wykonana trzykrot-

nie dla kazdej formy prezentacji informacji),

— kompletnos¢ informacyjna catej tresci tekstowej i graficznej artykutu (ocena wy-

konana trzykrotnie dla kazdej formy prezentacji informacji),

— latwo$¢ 1 wygoda czytania tresci tekstowych i graficznych artykutu (ocena wyko-

nana trzykrotnie dla kazdej formy prezentacji informacji),

— atrakcyjno$¢ wizualizacji samej tresci tekstowej artykutu (ocena wykonana trzy-

krotnie dla kazdej formy prezentacji informacji),

— atrakcyjno$¢ wizualizacji samej tresci graficznej artykutu (ocena wykonana trzy-

krotnie dla kazdej formy prezentacji informacji),

— zrozumiato$¢ i atrakcyjno$¢ wizualna umieszczonej w artykule infografiki (oce-

na wykonana jednorazowo dla infograficznych form prezentacji informacji).

Na podstawie tak wyznaczonych ocen czastkowych mozna byto wnioskowac

0 poziomie uzytecznosci informacji poszczegdlnych form prezentacji tresci teksto-

wych, graficznych i infograficznych.

Wszystkie obliczone zgodnie z powyzszymi zatozeniami warto$ci zostaly zapre-

zentowane w tabeli 2.

Tabela 2. Uzyskane wyniki koficowe po analizie pod katem oceny uzytecznosci informacji
i form prezentacji tresci tekstowych, graficznych i infograficznych

Dane z badania ankietowego po analizie pod katem oceny uzytecznosci informacji
i form prezentacji tresci tekstowych, graficznych i infograficznych

tematyczne strony internetowe

wikipedia.org

komputronik.pl

interaktywnie.com

Zastosowane formy prezentacji

tresci w wiekszosci

tresci tekstowo-

tresci tekstowo-

uzytecznosci informacji

informacji tekstowe -graficzne -infograficzne
Symbol oceny czastkowe;j OU-1 ou-2 Oou-3
Wartosci ocen czastkowych 17/30 17,6/30 18,4/40
Warto$ci ocen czastkowych 56.66% 58.66% 46,00%
procentowo

Pozycja w rankingu pod wzgledem 2 1 3

Zrodto: opracowanie wiasne.

Ostatni, piaty etap procedury badawczej polegat na opracowaniu wnioskow

koncowych z przeprowadzonej analizy. Interpretacja wynikéw koncowych doty-
czyla gtownie badania przykladowego scenariusza pod katem oceny uzytecznosci
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informacji i r6znych form prezentacji tresci informacyjnych w serwisach interneto-
wych. Scenariusz badania zaktadat oceng réznych form prezentacji informacji dla
trzech wybranych stron w nastgpujacej kolejnosci: informacje tekstowe, graficz-
ne i infograficzne. Aspekt ten stanowit glowny cel badania i byt analizowany na
podstawie otrzymanych od ankietowanych wynikow zwigzanych z przegladaniem
i czytaniem roznych form prezentacji tresci na temat urzadzen typu czytniki ksia-
zek elektronicznych. Uzytecznos$¢ informacji rozumiana byta w tym kontekscie jako
uzyteczno$¢ dostepu do multimedialnej tresci tematycznej z wybranych stron inter-
netowych oraz tatwos$¢ jej rozumienia przez respondentéw. Ponadto w celu oceny
poziomu uzytecznosci informacji wykorzystano rézne cechy jakosciowe informacji,
ktore si¢ na nig sktadaty.

Jak wynika z uzyskanych wynikow koncowych, wartosci ocen dla uzyteczno-
$ci wszystkich analizowanych form prezentacji informacji sg na $rednim (warto$¢
srednia to ok. 53,77%) i bardzo zblizonym poziomie (wartosci od 46% do ok. 58%).

Najwyzsza oceng uzytecznosci informacji uzyskaty tresci tekstowe z elementa-
mi grafiki (58,66%), ktore byty jednoczesnie drugim z analizowanych obszarow. Na
wynik ten mogt wptywac, z jednej strony, bardzo popularny w Internecie sposob
faczenia tresci tekstowych i obrazowych w artykutach internetowych, a przez to
lepiej przyswajalny przez odbiorcow. Z drugiej za$ strony, potaczenie tych dwoch
statycznych, w konteks$cie niepotrzebnego odwracania uwagi czytelnikow, form
prezentacji informacji wydaje si¢ jednym z najbardziej uzytecznych rozwigzan ze
wzgledu na zrozumialg i tatwo dostepna tres¢.

Na drugiej pozycji w rankingu znalazty si¢ tresci w wickszosci tekstowe (56,66%),
ktore byty oceniane przez ankietowanych jako pierwsze w kolejnosci. W rzeczywi-
stosci ta forma prezentacji tresci uzyskata minimalnie nizsze warto$ci w porowna-
niu z tre$ciami tekstowo-graficznymi, co moze oznaczac, ze jest ona wlasciwie na
tym samym poziomie. Uzyskany wynik moze $wiadczy¢ o tym, ze tego typu tresci,
jako dostepne od samych poczatkow istnienia sieci WWW, sg dobrze znane i przyj-
mowane przez internautdéw. Jednak z drugiej strony tresci typowo tekstowe wyma-
gaja zazwyczaj od odbiorcéw poswigcenia duzo wiekszej uwagi i koncentracji na
tresci niz wszelkie inne formy ich graficznych odpowiednikow.

Trzecie 1 ostatnie miejsce pod wzgledem uzytecznos$ci informacji zajety tre-
sci tekstowo-infograficzne (46%), ktore byly jednocze$nie oceniane jako trzecie
w kolejnosci. Ten rodzaj tresci uzyskal wyniki znacznie gorsze od pozostatych
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stosowanych w badaniu form prezentacji. Mimo Ze réznica warto$ciowa wynikow
nie jest duza, wyraznie wida¢, iz wizualna forma prezentacji informacji w postaci
infografiki byla gorzej przyswajalna i jednoczesnie mniej uzyteczna dla ankieto-
wanych. Fakt ten mozna uzna¢ za ciekawy z punktu widzenia zaréwno tworcow,
jak i odbiorcow tej formy prezentacji tresci, gdyz glownym zatozeniem tworzenia
infografik miaty by¢ m.in. lepiej przyswajalna wizualna forma oraz mozliwos¢
pokazania na jednym obrazie wielu aspektow opisywanego zjawiska. Podsumowu-
jac, mozna stwierdzi¢, ze cho¢ uzupetnianie tresci tekstowych infografikami jest
w Internecie dziataniem coraz czg$ciej spotykanym, to jednak autorowi artykutu
wydaje sie, ze ich wizualno-estetyczne przestanie nadal nie jest dla wszystkich do
konca zrozumiale.

Podsumowanie

Podejmowanie badan nad wplywem uzytecznosci informacji na odczucia i zacho-
wania uzytkownikow w trakcie przegladania serwisow internetowych jest w pet-
ni uzasadnione z punktu widzenia teoretycznego i praktycznego. Sposob i forma
prezentacji tresci informacyjnych na stronach internetowych znacznie wpltywa na
postrzeganie i zaspokajanie réznych potrzeb informacyjnych odbiorcow, co w kon-
sekwencji prowadzi do zainteresowania takimi informacjami lub opuszczenia stron
Serwisu.

Badanie uzytecznosci informacji i roznych form prezentacji tresci informacyj-
nych dla wybranych serwiséw internetowych pokazato, ze cho¢ poziom tej uzytecz-
nos$ci wsrod uzytkownikow serwisow zostal oceniony jako $redni, omawiane serwi-
sy charakteryzujg si¢ zadowalajgcym poziomem jakoS$ci prezentacji umieszczonych
tam tresci informacyjnych. Podsumowujac, mozna stwierdzi¢, ze coraz wigcej
serwisOw internetowych stosuje zasady tatwej czytelnosci tresci tekstowych oraz
roznorodne graficzne i multimedialne formy prezentacji informacji, co pozytywnie
wplywa na ich szeroko rozumiang uzyteczno$¢ wsrod odbiorcow. Dzigki temu co-
raz wigcej uzytkownikow Internetu o zréznicowanych mozliwo$ciach poznawczych
korzysta i bedzie korzysta¢ w przysztosci z mediow elektronicznych kazdego dnia
w celach osobistych i komercyjnych.
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USEFULNESS EVALUATION OF WEBSITES
CONTENT PRESENTATION FORMS

Abstract

The article presents analysis and methodology evaluation of information usefulness and
forms of information presentation and information contenton websites, which are the factors
determining the behavior of recipients and further use of the acquired information for
decision-making, consumption or informative purposes. Furthermore, the study describes
the basic methodological assumptions, the research procedure evaluation of information
usefulness and forms of information content presentation, as well as the results of data
analysis from the study conducted on a group of respondents.

In order to determine the factors that have the greatest impact on information usefulness,
the data obtained from the study were analyzed using cognitive walkthrough method and
multi-criteria point method. Results of research presented in the article can be useful in
creating assumptions for ways of content presentation and visualization for the needs of
websites.

Keywords: information usefulness, forms of information presentation, customers behaviors,
cognitive walkthrough method, multi-criteria point method
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PODEJSCIE PROCESOWE DO ZARZADZANIA
ORGANIZACJA INTELIGENTNA

Streszczenie

W artykule zaprezentowano koncepcj¢ zastosowania podej$cia procesowego do analizy
dzialania organizacji inteligentnej. Opisano glowne tendencje rozwoju systemow
informatycznych wspierajacych zarzadzanie procesami biznesowymi. Przedstawiono pod-
stawowe zatozenia koncepcji iBPM (inteligentnego zarzgdzania procesami biznesowymi).
Omowiono ide¢ poszerzenia tej koncepcji do koncepcji cBPM (kognitywnego zarzadzania
procesami biznesowymi), opierajacej si¢ na pomiarze poziomu wiedzy oraz intensywnosci
kognitywnej procesow. Zaproponowano modyfikacj¢ koncepcji ¢cBPM polegajaca na
pomiarze intensywnosci inteligencji sktadajacej si¢ z wiedzy, zdolnosci poznawczych oraz
kreatywnosci. Wskaznik opracowano na podstawie analizy literatury tematu.

Stowa kluczowe: organizacja inteligentna, zarzadzanie procesami biznesowymi, intensyw-
no$¢ kognitywna, wiedza, kreatywnos¢

Wprowadzenie

W obecnych czasach kazda organizacja dziala w otoczeniu, w ktérym nastepuja
szybkie zmiany w zakresie pozyskiwania i przetwarzania informacji oraz tworzenia
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wiedzy. Wymaga to od przedsicbiorstwa wielu dziatan doskonalacych, stanowia-
cych podstawe sukcesu ekonomicznego (Fic, 2005, s. 95). Heterogeniczno$¢ oto-
czenia przyczynia si¢ do powstania niepewnosci oraz nieprecyzyjnosci informacji,
na ktorych musza opiera¢ si¢ przedsigbiorstwa, takich jak np. zmiana kursow walut
1 stop procentowych, zmiany technologiczne, ciggta konkurencja duzych korporacji
(Kozminski, 2004, s. 8).

Wspolczesna kadra zarzadzajaca powinna zmierzy¢ si¢ z niepewnos$cia infor-
macyjna, tworzac nowe technologie pozwalajace na wygenerowanie wiedzy oraz
jej efektywne zarzadzanie, zwigkszajac skutecznos¢ zarzadzania organizacjg in-
teligentna. Dziatanie kazdej organizacji powinno by¢ ustrukturyzowane i opisane.
W utatwieniu tego zadania moze pomdc zastosowanie koncepcji zarzadzania proce-
sami biznesowymi (BPM).

Celem artykutu jest przyblizenie idei polgczenia koncepcji organizacji inteli-
gentnej oraz podejscia procesowego.

1. Przeglad literatury

Jednym z najwazniejszych elementow organizacji inteligentne;j jest jej kapitat ludzki.

»Kapitat ludzki jest sktadowg kapitatu intelektualnego, to zasoéb wiedzy, umieje¢tno-
$ci, zdrowia i energii witalnej zawarty w kazdym cztowieku oraz w spoteczenstwie.
Okresla zdolno$¢ do pracy, do adaptacji i do zmian w otoczeniu oraz mozliwo$¢
kreacji nowych rozwigzan” (Dziwulski, 2012, s. 67). Pojecie ,,kapital intelektualny”
zespala dwa nurty myslenia: perspektywe tworzenia, rozwijania i eksploatowania
zasobow intelektualnych, a takze spojrzenie pod katem mierzenia wiedzy oraz po-
zostatych zasobow niematerialnych (Bratnicki, 2000, s.12).

Organizacja inteligentna to taka organizacja, ktéra osigga wysokie wyniki finan-
sowe oraz wysoka pozycje¢ rynkowa poprzez umiej¢tne wykorzystanie wiedzy oraz
ciggle podnoszenie kwalifikacji pracownikow, np. dzigki uczestniczeniu w szkole-
niach i stazach, a takze wymianie zdobytej wiedzy przez wspotpracujacych z sobg
pracownikow (Lobejko, 2009, s. 3).

Z tego powodu organizacja inteligentna ponosi znaczne naktady finansowe na
rozbudowe infrastruktury informatycznej, zwlaszcza systemow wspomagania za-
rzadzania wiedza (Zadura-Lichota, 2010). Innowacyjnos¢ staje si¢ jednym z najwaz-
niejszych czynnikéw rozwoju oraz utrzymania pozycji konkurencyjnej organizacji
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inteligentnej. ,,Przedsigbiorstwo inteligentne przeciwdziata stagnacji, tworzy kli-
mat sprzyjajacy tworczemu uczeniu si¢ i kreowaniu innowacji, a takze rozwijaniu
przedsigbiorczosci wewngtrznej, ktora oznacza rozpoczynanie i rozwijanie nowych
zamierzen wewnatrz strukturalnych ram istniejacej organizacji” (Penc, 2009).

Podsumowujgc, mozna stwierdzi¢, ze nowoczesne technologie — to niezbedny
komponent organizacji inteligentnej. Inteligentna organizacja to organizacja, ktora
stosuje inteligentne narzedzia i systemy zarzadzania. Opisane powyzej uwarunko-
wania stworzyty przestanki do rozpowszechnienia si¢ koncepcji iBPM.

W koncepcji BPM wiedza jest traktowana jako strategiczny zasob przedsigbior-
stwa. Jej strategiczny charakter wynika z coraz trudniejszej imitacji i substytucji
w porownaniu z zasobami materialnymi oraz z jej wigkszej elastycznosci (Bubel,
2015, s. 9). W ujeciu procesowym organizacja inteligentna rozumiana jest jako taka,
w ktorej zachodza wyspecjalizowane procesy zwigzane z kreowaniem, tworzeniem
oraz przekazywaniem wiedzy (Morawski, 2006, s. 104; Jasinska, 2016). Do klu-
czowych proceséw organizacji inteligentnej naleza w pierwszej kolejnosci procesy
zarzadzania informacja, wiedza, kompetencjami i innowacjami, zarzadzania rela-
cjami z klientami, a takze zarzadzania jakos$cig 1 efektywnoscig (Morawski, 2006).

Tradycyjne systemy BPM sa szeroko stosowane do realizacji wszystkich rodza-
jow zadan w przedsiebiorstwie, poczawszy od rutynowych (np. zarzadzanie tancu-
chem dostaw, dostarczanie przesylek pocztowych) do zmiennych i dynamicznych
(np. opieka zdrowotna, zarzadzanie kryzysowe). Natomiast procesy oparte na wie-
dzy sa zazwyczaj slabo ustrukturyzowane i nie moga by¢ skutecznie opisane za
pomoca klasycznych modeli procesow biznesowych. Sa one obarczone duzg zmien-
no$cig oraz ryzykiem niepowodzenia.

Rosngce obecnie zapotrzebowanie na skuteczne rozwigzania opierajace si¢ na
procesach wykorzystujacych wiedzg znalazto odzwierciedlenie w podjeciu wielu
roznych prob ich opisu oraz automatyzacji. Naukowcy wciaz poszukujg alternatyw-
nych rozwigzan i metod analizy procesow w ramach realizacji koncepcji inteligent-
nego zarzadzania procesami biznesowymi (iBPM).

W ostatnich latach pojawito si¢ podejscie taczace koncepcje BPM z koncepcja
zarzgdzania wiedzg (Heisig, 2003; Bach, 2000; Allwever, 2002; Hinkelmann, Ka-
ragiannis, Telesko, 2002). Powstalo rowniez pojecie procesow opartych na wiedzy —
KIBP (Knowledge-Intensive-Business-Process). Jednak do dzisiaj podejscie to ma
raczej strategiczny charakter i opiera si¢ na narzgdziach i metodach klasycznego
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zarzgdzania procesami biznesowymi z niewielkimi uzupetnieniami (Abecker, Hin-
kelmann, Maus, Miiller, 2002; Isik, Mertens, Van den Bergh, 2013).

2. Materialy i metody

W wyniku analizy literatury tematu ustalono, ze glownymi elementami koncepcji
organizacji inteligentnej sa wiedza, organizacyjna zdolno$¢ poznawcza oraz kre-
atywnos¢.

Dla organizacji inteligentnej wiedza jest jednym z najwazniejszych zasobow, sta-
nowigcych gtéwny krok w drodze ku inteligencji. Stanowi ona zasdb niematerialny
przedsiebiorstwa (Romanowska, 2001, s. 302). Zarzadzanie wiedza jest powszech-
nie stosowane we wspotczesnych organizacjach.

Inteligencja organizacyjna to zdolno$¢ organizacji do skutecznego przetwarza-
nia, wymiany, pomiaru i rozumowania zarzadzania inteligencja. To rowniez pota-
czenie wiedzy i innych umiejetnosci dotyczacych zaréwno zasobéw materialnych,
jak 1 niematerialnych. Istnieje wiele wskaznikow KPI stuzacych do pomiaru inteli-
gencji organizacyjnej. Badanie inteligencji ma na celu pomiar zdolnosci osoby do
rozwigzywania problemow w okreslonych obszarach, takich jak: werbalne, mate-
matyczne, przestrzenne, pami¢¢ i rozumowanie.

Organizacyjng zdolno§¢ poznawcza traktuje si¢ analogicznie do zdolnosci po-
znawczej cztowieka. To sg organizacyjne umiejetnosci i procesy myslenia kadry
wykorzystywane do realizacji zadan organizacyjnych. Zdolno$¢ poznawcza jest
czescig ogolnej inteligencji cztowieka (Deary, Johnson, Houlihan, 2009).

Testy zdolnosci poznawczych pomagaja okreslic pracodawcy, jak szybko pra-
cownik potrafi nauczy¢ si¢ nowych rzeczy — czyli okresli¢ szybko$¢ wdrozenia
si¢ w prace; zidentyfikowac styl podejmowania decyzji, ocenié, czy bedzie on/ona
w stanie odnalez¢ si¢ w sytuacjach kryzysowych, czy potrafi skutecznie rozwigzy-
wac problemy ztozone itd.

Testy oceniajace zdolno$ci poznawcze pozwalajg takze okreslic prawdopodo-
bienstwo odniesienia sukcesu podczas realizacji konkretnych funkcji, jak réwniez
zidentyfikowa¢ obszary, gdzie bedzie potrzebne wsparcie lub beda konieczne do-
datkowe szkolenia.

Inwestycja w testy zdolnosci poznawczych umozliwia zarzadzajacemu, rekrutu-
jacemu lub wtascicielowi firmy podejmowanie ,,inteligentnych” decyzji. Oznacza to,
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ze przedsigbiorstwo bedzie miato wicksza szanse na zwigkszenie wydajnosci pracy
i zmniejszenie liczby pracownikow nierentownych.

Ze zdolno$ciami poznawczymi §cisle zwiagzane jest pojecie kreatywnosci (Cor-
gnet, Espin, Hernan-Gonzalez, 2016; Benedek, Jauk, Sommer, Arendasy, Neubauer,
2014). Kreatywnos$¢ czgsto postrzegana jest jako najwigksza forma inteligencji, po-
niewaz wykracza ona poza dotychczasowa wiedze i przyczynia si¢ do tworzenia
nowej wiedzy. Osoba inteligentna moze wyrdzniac si¢ bardzo wysokim poziomem
wiedzy i kompetencji, ale kreatywno$¢ i innowacyjno$¢ wymagaja powstania no-
wej formy inteligencji, wyzszej od dotychczasowej. Istnienie powigzania pomigdzy
kreatywnoscig a inteligencja udowodniaja Bucik i Neubauer (1996), Kim (2005),
McGrew (2009), Kaufman i Plucker (2011) oraz inni naukowcy.

Kreatywno$¢ jest zazwyczaj definiowana poprzez nowos$¢ i uzytecznos¢ (Bar-
ron, 1955; Stein, 1953; Runco, Jaeger, 2012). Te definicje stosuje si¢ zazwyczaj do
oceny pojedynczych utwordéw lub pomystow, chociaz jest ona rowniez stosowana
do okreslania indywidualnych réznic w kreatywnosci, polegajacych na zdolno$ci do
tworzenia nowych i uzytecznych pomystow.

Gaut (2010) twierdzi, ze: ,,kreatywnos$¢ jest zdolno$cig do tworzenia rzeczy ory-
ginalnych i cennych”. Natomiast Linda Naiman, ekspert w dziedzinie kreatywnosci
1 innowacji, ma inne spojrzenie na zjawisko kreatywnosci. Wedtug ekspertki sg to
jedynie te dziatania, ktére przeksztalcaja nowe i pomystowe idee w rzeczywistosc.
Kreatywnos$¢ wywoluje dwa procesy: myslenie i w konsekwencji dziatanie. Jesli
cztowiek wymysla, ale nie realizuje pomystu, oznacza to, ze nie jest on kreatywny
(Naiman, 2012).

Chociaz koncepcja organizacji inteligentnej jest coraz szerzej rozpowszechniana,
nadal istniejg bariery rozwoju przedsigbiorstw podejmujacych wysitki w celu jej
wprowadzenia w zycie.

W raporcie zespotu Agencji Rozwoju Przedsigbiorczosci wymienia si¢ nastepu-
jace bariery rozwoju organizacji inteligentnych (Zadura-Lichota, 2010):

— Bariery mentalne — w inteligentnej organizacji od pracownikow wymaga

si¢ duzego zaangazowania w rozwdj firmy oraz swoj wlasny poprzez udziat
w szkoleniach, kursach oraz wspoétprace z innymi. Oznacza to konieczno$¢
ustawicznego podnoszenia swoich kwalifikacji, a wiec wlozenia znacznego
wysitku edukacyjnego przez pracownikdw;
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— Bariery formalnoprawne — inteligentna organizacja rozwija si¢ dobrze w ela-
stycznym oraz swobodnym otoczeniu;

— Bariery finansowe — konieczne naktady finansowe na infrastrukture informa-
tyczna, oprogramowanie oraz tworzenie i wdrazanie systemow zarzadzania
wiedza;

— Bariery technologiczne — dotycza obszaru technologii informacyjno-komuni-
kacyjnych, wynikaja ze zbyt niskiego poziomu rozwoju infrastruktury infor-
matycznej oraz braku dostepu do szybkich komputerowych sieci szerokopa-
smowych;

— Bariery kulturowe i organizacyjne.

Trudnosci stwarza rowniez przyzwyczajenie si¢ menedzerow do realizacji pro-
cesow tradycyjnych, takich jak zarzadzanie przeplywem materialow, produkcji,
tworzenia produktéw i planowania strategicznego. Wprowadzenie koncepcji orga-
nizacji inteligentnej wymaga definiowania przeplywow wiedzy pomiedzy funk-
cjami w procesach oraz efektywnym zarzadzaniem nimi. W tym celu wiele firm
zatrudnia menedzerow do spraw zarzadzania wiedza, ktorzy doktadnie $ledza prze-
ptywy informacji i wiedzy wewnatrz organizacji. Do realizacji procesow inteligent-
nych potrzebni sa wysoko wykwalifikowani pracownicy oraz eksperci w réznych
dziedzinach wiedzy, a takze inteligentne technologie pozwalajgce na automatyzacje
przepltywow informacji i wiedzy. Takie zapotrzebowanie przyczynito si¢ do rozwo-
ju systemow iBPM.

3. Rezultaty i dyskusja

Najnowszym trendem na rynku narzedzi BPM jest dazenie w kierunku zwigkszenia
inteligencji procesowej. Na inteligencje systemow wspierajacych realizacj¢ koncep-
cji iBPM sktada si¢ wiele elementow, takich jak mobilno$¢, zastosowanie narzedzi
Business Intelligence, wprowadzenie nowych narzedzi analitycznych itd.

W wyniku rozwoju koncepcji iBPM pojawity si¢ pierwsze zalazki koncepcji ko-
gnitywnego BPM (Cognitive BPM). Od 2016 roku w literaturze ukazato si¢ kilka
prac omawiajacych koncepcje¢ kognitywnego zarzadzania procesami biznesowymi
(cBPM).

Na rysunku 1 przedstawiono cykl zycia procesu w $wietle koncepcji cBPM.
Firma IBM widzi przyszto$¢ dla rozwoju takich technologii (Hull, Nezhad, 2016),
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wskazujac potrzebg dokonania nowego podziatu procesow, opierajac sie na wiedzy
i jednocze$nie dokonujac pomiaru intensywnosci kognitywne;.

Na rysunku 2 przedstawiono piramidg klasyfikacji proceséw biznesowych opra-
cowang na podstawie piramidy zaproponowanej przez pracownikéw firmy IBM
w 2016 roku (Hull, Nezhad, 2016). Procesy podzielono na trzy kategorie: procesy
rutynowe, procesy opiniodawczo-intensywne oraz procesy decyzyjne i strategiczne
0 najwyzszym poziomie intensywnosci kognitywne;.

Rysunek 1. Sktadowe elementy koncepcji cBPM

Planowanie
Adaptacja
Ana!iza} Kognitywny Dziatanie
Uczenie sie, BPM Interakcja
odkrywanie
\ Monitorowanie
Badanie,

rozumienie

Zrodto: opracowano na podstawie Hull, Nezhad (2016, s. 3).

Rysunek 2. Piramida klasyfikacji procesow biznesowych w koncepcji kognitywnego BPM

r
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Intensywnosé na wiedzy

inteligencji

Procesy opiniodawczo-

-intensywne
Procesy transakcyjnie
intensywne = Procesy rutynowe
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Zrodto: opracowano na podstawie Hull, Nezhad (2016, s. 3).
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Piramida Hulla i Nezhada moze stwarza¢ problemy w sytuacji jej zastosowania
w organizacji inteligentnej. Zostata ona oparta tylko na pomiarze intensywnosci
kognitywnej. Natomiast, jak wczesniej zostato ustalone, na inteligencje organiza-
cji wptywaja: wiedza specjalistyczna, zdolnosci poznawcze oraz kreatywnosc¢. Po-
dziatu zdolnos$ci pracownika na wiedze specjalistyczng oraz zdolno$ci poznawcze
dokonano réwniez w modelu opracowanym przez Schneidera i McGrewa w 2012
roku, stanowigcym rozszerzenie wczesniejszych koncepcji formalizacji inteligencji
cztowieka (Schneider, McGrew, 2012).

Oznacza to, ze intensywno$¢ kognitywna w piramidzie opracowanej przez Hulla
i Nezhada powinna zosta¢ zastapiona przez intensywnos¢ inteligencji. Intensyw-
nos¢ inteligencji (/. ) procesow moze by¢ rozpatrywana w kontekscie zdolnos$ci pra-
cownikoéw i sktada sie z nastepujacych elementow:

I = niezbedna wiedza + wymagane zdolnosci poznawcze + wymagana kreatywnosé
int

W zwigzku z powyzszym odr¢bnie stosowane koncepcje organizacji inteligent-
nej oraz tradycyjnego BPM powinny zostaé zastapione przez koncepcje iBPM albo
cBPM, uzupetnione o nowa klasyfikacj¢ proceséw biznesowych oparta na trzech
sktadowych elementach inteligencji (rys. 3).

Rysunek 3. ¢cBPM jako potaczenie koncepcji Ol oraz BPM

Organizacja

inteligentna BPM

Ll iBPM o

cBPM

Zrodlo: opracowanie wlasne.

Podsumowanie

Potrzeba konkurowania na rynku przedsigbiorstw inteligentnych stworzyla prze-
stanki dla powstania potrzeby lepszego zrozumienia natury procesow biznesowych.
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W zwiazku z tym, wiedze traktuje si¢ jako integralng czes¢ BPM, a nie jako odrebny
element, ktorym nalezy osobno zarzadzac.

Podejmowanie decyzji w organizacjach opartych na wiedzy staje si¢ coraz trud-
niejszym i bardziej ztozonym zadaniem, gdyz wciaz zwieksza si¢ poziom skompli-
kowania problemow, zmieniajg si¢ sposoby ich rozwigzywania oraz automatyzacji.
Te uwarunkowania stwarzajg potrzebe ciggtego doskonalenia procesow decyzyjnych,
a jednoczes$nie tworzenia coraz bardziej zaawansowanych systeméw inteligentnych.

Rozw¢j systeméw zarzadzania procesami biznesowymi polegat na przej$ciu od
prostych modeli wykonawczych do zaawansowanej analityki i inteligencji proceso-
wej. Celem wspotczesnych systemow iBPM jest zarzadzanie dynamika i procesami
improwizacyjnymi. Procesy te sa obarczone duzg dozg nowosci i ryzyka. Wymagaja
szybkiego rozpoznania sytuacji, podejmowania decyzji oraz zastosowania kreatyw-
nosci podczas ich realizacji.

Zmiana technologii tworzenia systemow BPM zostatla spowodowana zmiang
W postrzeganiu natury proceséw biznesowych. Zapoczatkowano ere kognitywnego
zarzadzania procesami biznesowymi.

Literatura

Abecker, A., Hinkelmann, K., Maus, H., Miiller, H. (2002). Integrationspotenziale fiir Ge-
schiftsprozesse und Wissensmanagement. W: A. Abecker, K. Hinkelmann, H. Maus,
H.-J. Miiller (red.), Geschdftsprozessorientiertes Wissensmanagement (s. 1-22). Berlin:
Springer.

Allweyer, T. (2002). Wissensmanagement mit ARIS Modellen. W: A.-W. Scheer (red.),
ARIS — Vom Geschiftsprozess zum Anwendungssystem (s. 162—168). Berlin: Springer.
Bach, V. (2000). Business Knowledge Management: Wertschdpfung durch Wissensportale.
W: V. Bach, H. Osterle, P. Vogler (red.), Business Knowledge Management in der Praxis

(s. 51-119). Berlin: Springer.

Barron, F. (1988). Putting creativity to work. The nature of creativity (s. 76—98). New York:
Cambridge University Press.

Benedek, M., Jauk, E., Sommer, M., Arendasy, M., Neubauer, A. (2014). Intelligence, cre-
ativity, and cognitive control: The common and differential involvement of executive
functions in intelligence and creativity. Intelligence, 46, 73—83.

Bratnicki, M. (2000). Pomiar kapitatu intelektualnego. Ekonomika i Organizacja Przedsie-
biorstwa, 11, 12—-15.



112

Informatyka w ekonomii i zarzadzaniu

Bubel, D. (2015). A Modern System of Enterprise Management in the Concept of an In-
telligent Organisation. Zeszyty Naukowe Uniwersytetu Przyrodniczo-Humanistycznego
w Siedlcach, 106. Administracja i Zarzqdzanie, 33, 9-21.

Bucik, V., Neubauer, A. (1996). Bimodality in the Berlin model of intelligence structure
(BIS): A replication study. Personality and Individual Differences, 21, 987-1005.

Corgnet, B., Espin, A.M., Hernan-Gonzalez, R. (2016). Creativity and Cognitive Skills
among Millennials: Thinking Too Much and Creating Too Little. Frontiers in Psycholo-
gy, 7, 1626. Pobrano z: http://doi.org/10.3389/fpsyg.2016.01626 (25.10.2016).

Creativity and Intelligence (PDF Download Available). Pobrano z: https://www.researchga-
te.net/publication/283523990 Creativity and_Intelligence (7.04.2018).

Deary, 1., Johnson, E., Houlihan, E. (2009). Genetic Foundations of Human Intelligence.
Human Genetics, 126 (1), 215-232.

Dziwulski, J. (2012). Zarzadzanie kapitatem ludzkim w organizacji inteligentnej. W: W. Ha-
rasim (red.), Zarzgdzanie kapitatem intelektualnym w organizacji inteligentnej. Warsza-
wa: Wyzsza Szkota Promocji.

Gaut, B. (2010). The Philosophy of Creativity. Philosophy Compass, 5 (12), 1034—1046.

Fic, M. (2005). Gospodarka oparta na wiedzy. W: D. Kopycinska (red.), Teoretyczne aspekty
gospodarowania (s. 95-102). Szczecin: Katedra Mikroekonomii Uniwersytetu Szcze-
cinskiego.

Heisig, P. (2003). Business Process Oriented Knowledge Management. W: Knowledge Ma-
nagement. Concepts and Best Practices (s. 15—44). Berlin: Springer.

Hinkelmann, K., Karagiannis, D., Telesko, R. (2002). PROMOTE — Methodologie und Wer-
kzeug fiir geschaftsprozessorientiertes Wissensmanagement. W: A. Abecker, K. Hinkel-
mann, H. Maus, H.J. Miiller (red.), Geschdftsprozessorientiertes Wissensmanagement
(s. 65-90). Berlin: Springer.

Hull, R., Nezhad, H. (2016). Preprint from Proceedings of International Conference on Busi-
ness Process Management, Rethinking BPM in a Cognitive World: Transforming How
We Learn and Perform Business Processes, W: M. La Rosa, P. Loos, O. Pastor (red.),
Business Process Management — 14th International Conference, BPM 2016, Rio de Ja-
neiro, Brazil, September 18-22, 2016 (s. 3—-19). Berlin: Springer International Publishing.

Isik, O., Mertens, W., Van den Bergh, J. (2013). Practices of knowledge intensive process
management: quantitative insights. Business Process Management Journal, 19, 515-534.

Kaufman, J., Plucker, J. (2011). Creativity and intelligence. W: R.J. Sternberg, S.B. Kaufman
(red.), The Cambridge handbook of intelligence (s. 771-783). New York: Cambridge.

Kim, K. (2005). Can only intelligent people be creative? Journal of Secondary Gifted Edu-
cation, 16, 57-66.



Olga Pilipczuk
Podejscie procesowe do zarzadzania organizacjg inteligentng

113

Kozminski, A. (2004). Zarzgdzanie w warunkach niepewnosci. Podrecznik dla zaawanso-
wanych. Warszawa: Wydawnictwo Naukowe PWN.

Jasinska, K. (2016). Inteligentna organizacja projektowa. Studia i Prace Kolegium Zarzq-
dzania i Finansow, 149, 185-204.

Jung, Y. (2009). An Approach to Organizational Intelligence Management (A Framework
for Analyzing Organizational Intelligence Within the Construction Process. Blacksburg:
Virginia Polytechnic Institute and State University.

McGrew, K. (2009). CHC theory and the human cognitive abilities project: Standing on the
shoulders of the giants of psychometric intelligence research. Intelligence, 37, 1-10.

Morawski, M. (2005). Organizacja inteligentna. W: K. Perechuda (red.), Zarzgdzanie wie-
dzq w przedsigbiorstwie (93—105). Warszawa: Wydawnictwo Naukowe PWN.

Penc, J. (2009). Myslenie strategiczne w organizacji XXI wieku. Pobrano z: http://www.zti.
com.pl/instytut/pp/referaty/ref8 full.html (5.09.2009).

Romanowska, M. (2001). Ksztattowanie warto$ci firmy w oparciu o kapitat intelektualny.
W: R. Borowiecki, M. Romanowska (red.), Systemy informacji strategicznej. Wywiad
gospodarczy a konkurencyjnos¢ przedsiebiorstwa (s. 28). Warszawa: Difin.

Romanowska, M. (2001). Przedsigbiorstwo doskonate w $wietle wspotczesnych koncepcji
zarzadzania. W: B. Godziszewski, M. Haffer, M. J. Stankiewicz (red.), Przedsigbiorstwo
na przetomie wiekow (s. 298-318). Torun: UMK w Toruniu.

Runco, M., Jaeger, G. (2012). The standard definition of creativity. Creativity Research
Journal, 24, 92-96.

Schneider, W., McGrew, K. (2012). The Cattell-Horn-Carroll model of intelligence.
W: D. Flanagan, P. Harrison (red.), Contemporary Intellectual Assessment: Theories,
Tests, and Issues (s. 99—144). New York: Guilford.

Stein, M. (1953). Creativity and culture. Journal of Psychology, 36, 311-322.

Zadura-Lichota, P. (2010). Inteligentne organizacje — zarzqdzanie wiedzq i kompetencjami
pracownikow. Warszawa: PARP. Pobrano z: http://docplayer.pl/10987695-Inteligentne-
-organizacje-zarzadzanie-wiedza-i-kompetencjami-pracownikow.html (25.10.2016).



114

Informatyka w ekonomii i zarzadzaniu

THE BPM APPROACH TO AN INTELLIGENT
ORGANIZATION MANAGEMENT

Abstract

The article presents the concept of using the business process approach to analyze the
operation of an intelligent organization. The main trends in the development of IT systems
supporting the business process management are described. Basic assumptions of the iBPM
concept (intelligent Business Process Management) are presented. The idea of extending
this concept to the concept of cBPM (cognitive Business Process Management) based on
measuring the level of knowledge and the intensity of cognitive processes is discussed. The
modification of the cBPM concept consisting in measuring the intensity of intelligence
based on level of knowledge, cognitive abilities and creativity is proposed. This indicator is
based on the analysis of the subject literature.

Keywords: intelligent organization, business process management, cognitive intensity,
knowledge, creativity
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Streszczenie

Gamifikacja polega na wykorzystaniu elementéw projektowych charakterystycznych dla
gier w kontekstach innych niz gry. Jednym z bardzo obiecujgcych obszarow do jej stosowania
sg atrakcje turystyczne, gdzie moze by¢ wykorzystana do zwigkszenia motywacji do wizyty
i zapoznania si¢ z konkretnymi eksponatami, wptywania na termin wizyty i ksztattowania
jej przebiegu, a takze poprawy zadowolenia zwiedzajacych w trakcie wizyty i po niej.
Najlepsze efekty wdrozenia gamifikacji mozliwe sa do uzyskania pod warunkiem nie
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niniejszego artykutu stanowia dylematy projektowe zwiazane z budowa takiego systemu.
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Wprowadzenie

Rosnaca konkurencja wsrod atrakcji turystycznych stanowi silny bodziec do poszu-
kiwania ulepszen, ktore daja szanse na poprawe jakosci wrazen ze zwiedzania (Tu-
ssyadiah, 2017, s. 173). Znaczne nadzieje na tym polu budzi gamifikacja (Swacha,
Ittermann, 2017).

Gamifikacja (nazywana tez grywalizacja) to ,,tworzenie do$wiadczen przypo-
minajacych gry w kontekstach niebgdacych grami” (Marczewski, 2014). Wdrozenie
gamifikacji ma pomdc we wzbudzeniu motywacji — zar6wno wewnetrznej (np. po-
czucia celu lub spetnienia), jak i zewnetrznej (poprzez odznaki i punkty rankingo-
we) (Kapp, Blair, Mesch, 2014, s. 239).

Niezbednym warunkiem wstepnym do wdrozenia gamifikacji jest opracowanie
systemu regul, ktory bedzie wigzat zachowania zwiedzajacych z elementami za-
czerpnigtymi z gier (watkami fabularnymi, wyzwaniami i nagrodami za ich poko-
nanie). Ze wzgledu na to, ze wiaze si¢ to z konieczno$ciag monitorowania i rejestro-
wania duzej liczby r6znego rodzaju danych, stanowiacych wejscie i/lub inicjujacych
poszczegdlne reguty, oczywistym wymogiem staje si¢ informatyczne wspomaga-
nie gamifikacji, tak by unikna¢ potrzeby recznej ewidencji niezbednych danych
(Swacha, 2016). O ile problematyce informatycznego wspomagania gamifikacji
w zastosowaniach edukacyjnych istniejgca literatura poswigca sporo uwagi (zob. np.
Swacha, 2017, i zr6édta tam cytowane), o tyle w odniesieniu do gamifikacji w tury-
styce dostrzegalna jest luka badawcza dotyczaca analizy wyboréow projektowych
i technologicznych uzasadnionych specyfika tego obszaru. Celem niniejszego arty-
kutu jest zidentyfikowanie dylematow projektowych zwigzanych z budowa systemu
informatycznego zarzadzania gamifikacja w atrakcjach turystycznych oraz wskaza-
nie wad i zalet mozliwych do zastosowania wariantéw rozwigzan technologicznych.

Przedstawione w niniejszym artykule rozwazania nie sg bynajmniej rozwazania-
mi teoretycznymi: ich bezposrednia przyczyneg i kontekst stanowi realizacja w ra-
mach programu Interreg South Baltic projektu migdzynarodowego ,,BalticMuseums:
Love IT!” (BalticMuseums, 2017). Ten wspotfinansowany z Europejskiego Funduszu
Rozwoju Regionalnego projekt dazy do wdrozenia elementéw gamifikacji w dziatal-
nos$ci nadbattyckich muzedw i centrow nauki, w szczegolnosci partnerow projektu:
Akwarium Gdynskiego, Centrum Nauki Experyment w Gdyni, Litewskiego Mu-
zeum Morskiego w Ktajpedzie, Muzedw Malmé i NaturBornholm w Aakirkeby.
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1. Potrzeby zarzadzania gamifikacjg w atrakcjach turystycznych
i dotyczace ich dylematy

Zakres funkcjonalny systemu informatycznego zarzadzania gamifikacja w atrak-
cjach turystycznych jest wytyczony przez potrzeby, jakie moga ujawnic si¢ w tym
obszarze. Jakkolwiek potrzeby te sg $cisle powigzane ze specyfika i sposobem zarza-
dzania konkretnej atrakcji turystycznej, mozna je jednak podzieli¢ na cztery grupy:
1. Potrzeby dotyczace biezacego utrzymania systemu zgamifikowanego, w szcze-
gblnosci jego zdolnosci do reagowania na zachowania zwiedzajacych poprzez auto-
matyczne i niezwloczne stosowanie odpowiadajacych im regut gamifikacji.

2. Potrzeby dotyczace analizy danych pochodzacych z obserwowania zachowan
zwiedzajacych podlegajacych gamifikacji na potrzeby podejmowania decyzji za-
rzadczych, ktorych zakres nie jest ograniczony do systemu zgamifikowanego, lecz
moze dotyczy¢ roéznych aspektow dziatania atrakcji turystyczne;.

3. Potrzeby dotyczace korygowania systemu zgamifikowanego z powodoéw ze-
wnetrznych wobec niego (zardwno zaleznych, jak i niezaleznych od zarzadzajacych
atrakcja turystyczna), w szczegolnosci zmian w ekspozycji, w przebiegu tras zwie-
dzania itp.

4. Potrzeby dotyczace dostosowania systemu zgamifikowanego w celu wsparcia
specyficznych chwilowych dziatan zarzadzajacych atrakcja turystyczna.

Odnosnie do potrzeb zaliczonych do pierwszej sposrod wymienionych grup wy-
nikajg one z konieczno$ci wyeliminowania udzialu personelu atrakcji turystycz-
nej w stosowaniu regul gamifikacji, o ile nie wykraczaja one poza $wiat wirtualny
(np. nie prowadza do uzyskania darmowych biletoéw wstepu czy nagrod rzeczowych).
Dylematem projektowym, ktory zostanie omdwiony blizej w czesci 3 niniejszego
artykutu, jest to, w jakim stopniu system informatyczny zarzadzania gamifikacja
w atrakcjach turystycznych powinien by¢ zdolny do przetwarzania danych i stoso-
wania regul gamifikacji, a w jakim zadanie to powinno by¢ powierzone aplikacjom
klienckim uzywanym przez zwiedzajacych.

Odnosnie do potrzeb zaliczonych do drugiej sposrod wymienionych grup, nale-
zy zauwazy¢, ze analiza danych stata si¢ obecnie szeroko stosowanym narzedziem
ksztattowania atrakcji turystycznych (Xiang, Fesenmaier, 2017), a analiza kon-
kretnych danych dotyczacych gamifikacji moze dostarczy¢ bardzo warto§ciowych,
z punktu widzenia zarzadzajacych atrakcjg turystycznag, informacji na temat zacho-
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wania zwiedzajgcych. Dylematem projektowym w tym obszarze jest kwestia udo-
stepnienia narzegdzi analitycznych w samym systemie informatycznym zarzadzania
gamifikacja w atrakcjach turystycznych lub jedynie interfejsu pozwalajacego na
pobieranie z niego danych do zewnetrznych narzedzi analitycznych. Dylematu tego
nie sposob analizowaé w oderwaniu od narzegdzi i technik analizy danych stosowa-
nych w poszczeg6lnych atrakcjach turystycznych, dlatego jego dyskusji nie podjeto
W niniejszym opracowaniu.

Co do potrzeb zaliczonych do trzeciej z wymienionych grup, sam fakt konieczno-
$ci poprawiania raz ustalonych regut gamifikacji nie jest dyskusyjny, a iteracyjnos¢
stanowi uznang ceche procesu projektowania gamifikacji dla atrakcji turystycznych
(Bulencer, Egger, 2015, s. 63). Nalezy zwroci¢ uwagg, iz wprowadzane zmiany moga
by¢ uzasadnione powodami dotyczacymi samego systemu zgamifikowanego (np.
stwierdzonym niezréwnowazeniem: zbyt trudnymi wyzwaniami, zbyt fatwymi do
uzyskania nagrodami), ale takze powodami zewnetrznymi wzgledem niego, takimi
jak np. zmiany w ekspozycji czy w przebiegu tras zwiedzania (i to wynikajacymi
zaréwno z decyzji zarzadzajacych atrakcjg turystyczna, jak i z niezaleznych od nich
przyczyn losowych — np. uszkodzenie eksponatu, $§mier¢ zwierzecia). Kluczowym
dylematem jest tu sposob reprezentacji regul, ktory powinien by¢ zrozumiaty takze
dla osob bez przygotowania informatycznego. Ze wzgledu na gieboko$¢ tego dyle-
matu jego dyskusja zostata podjeta w osobnym opracowaniu (Swacha, 2018).

Odnos$nie do potrzeb zaliczonych do ostatniej sposréd wymienionych grup
kluczowym dylematem jest zidentyfikowanie gtéwnych rodzajow celow chwilo-
wych dzialan zarzadzajacych atrakcja turystyczng i przypisanie im odpowiednich
technik gamifikacji, ktéore powinny by¢ wtedy stosowane. Dyskusj¢ na ten temat
przeprowadzono juz we wczesniejszym opracowaniu pierwszego autora (Swacha,
Ittermann, 2017).

Zagadnieniem wspolnym dla wszystkich czterech wymienionych grup jest kwe-
stia wyboru technologii implementacji systemu informatycznego zarzadzania ga-
mifikacjg w atrakcjach turystycznych. Dyskusje tego dylematu podjeto w kolejnej
czesci niniejszego artykutu.
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2. Zagadnienie wyboru technologii implementaciji

Istotny aspekt decyzyjny w procesie budowy systemu informatycznego zarzadzania
gamifikacjg w atrakcjach turystycznych stanowi wybor technologii, w jakiej zosta-
nie dokonana implementacja systemu. Mnogo$¢ jezykdéw programowania i techno-
logii do tworzenia systemow informatycznych nie ulatwia procesu wyboru. Aby
ograniczy¢ liczbe mozliwych wariantéw wyboru jezykow programowania sposrod
dostepnych, podjeto decyzje o ich ograniczeniu. Kryterium wyboru jezykow pro-
gramowania bedacych przedmiotem analizy stanowita ich dojrzato$¢, kompletnosc,
popularnos¢, mozliwo$¢ pracy na systemach operacyjnych klasy Linux/Unix i moz-
liwo$¢ tworzenia rozwigzan klasy klient/serwer. W wyniku tej analizy wyselekcjo-
nowano trzy jezyki spetniajace powyzsze wymagania: Python, Java, PHP. W dal-
szej czesci procedury wyboru dokonano poréwnania tych jezykow programowania
pod katem trzynastu kryteriow, ktore wynikaty z potrzeb tworzonego systemu, jak
rowniez wzgledow ekonomicznych budowanego systemu. Wyniki poréwnania zo-
staly zawarte w tabeli 1.

Tabela 1. Analiza poréwnawcza wybranych jezykow programowania

Kryterium Python Java PHP
Uniwersalno$¢ wysoka | wysoka | $rednia
Produktywno$¢ programowania wysoka niska $rednia
Czytelno$¢ kodu wysoka niska Srednia
Prototypowanie wysoka niska $rednia
Standardowe biblioteki dla WW W/REST (jakos¢ i liczba) wysoka | $rednia | $rednia
Zgodno$¢ wsteczna wysoka | wysoka niska
Elastyczno$¢ wysoka niska $rednia
Skalowalnos¢ wysoka | wysoka | Srednia
Latwo$¢ wdrozenia wysoka niska wysoka
Wydajnosc $rednia | wysoka | $rednia
Automatyczne testy wysoka | wysoka niska
Dokumentacja — narzedzia wysoka | wysoka | $rednia
Wsparcie srodowiska wysoka | $rednia | Srednia

Zrodto: opracowanie wlasne.
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Z analizy danych zawartych w tabeli 1 wynika, ze jezyk Python spetnia wszyst-
kie kryteria z wyjatkiem jednego (wydajno$¢) w stopniu najwyzszym. Jezyk ten
stanowi zatem najlepszy wybor na potrzeby budowy systemu informatycznego za-
rzadzania gamifikacja.

Po zakonczeniu procesu wyboru jezyka programowania w dalszej czgsci pro-
cedury przeprowadzono procesy wyboru platformy programistycznej (ang. frame-
work) sposrdd najpopularniejszych dojrzatych platform dostepnych dla jezyka Py-
thon: Django, Pyramid, Flask. Proces analizy zostal przeprowadzony na podstawie
dwunastu kryteriow stuzacych do wszechstronnej oceny tych technologii, a jego
wyniki zawarto w tabeli 2. Na ich podstawie mozna stwierdzi¢, ze w najwiekszym
stopniu wszystkie kryteria spetnia platforma Django.

Tabela 2. Analiza poréwnawcza wybranych platform programistycznych
dostgpnych dla jezyka Python

Kryterium Django Pyramid Flask
Zintegrowane srodowisko wysoka niska $rednia
Produktywno$¢ tworzenia wysoka niska Srednia
Przejrzystosé wysoka niska $rednia
Generyczne widoki wysoka niska srednia
Standardowe biblioteki wysoka niska niska
Zgodno$¢ wsteczna/stabilnosé wysoka $rednia $rednia
Skalowalnos¢ wysoka wysoka $rednia
Latwo$¢ wdrozenia wysoka niska wysoka
Wsparcie REST wysoka $rednia $rednia
Funkcjonalnos¢ ORM wysoka $rednia $rednia
Dojrzatos¢ rozwigzania wysoka wysoka $rednia
Wsparcie srodowiska wysoka niska srednia

Zrodto: opracowanie wiasne.

3. Zagadnienie rozdzialu odpowiedzialnosci pomiedzy system
zarzadzania a aplikacje klienckie zwiedzajacych

Kwestia rozdziatu odpowiedzialno$ci obstugi logiki biznesowej pomiedzy system
zarzgdzania gamifikacja ulokowany po stronie serwera a aplikacje klienckie uzy-
wane przez zwiedzajacych stanowi istotny aspekt projektowy systemu gamifikacji,
wplywajacy na jego ksztalt i sposob dziatania. Nabiera on szczegdlnego znaczenia
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w sytuacji, gdy system gamifikacji ma by¢ wspotdzielony przez rézne aplikacje
klienckie lub ma zapewnia¢ obstuge regul wymagajacej komunikacji miedzy apli-
kacjami klienckimi przeznaczonymi dla réznych obiektow turystycznych.

Analizowane rozwigzania to umiejscowienie logiki biznesowej gamifikacji w ca-
tosci po stronie aplikacji klienckiej (por. Sairamesh, Goh, Stanoi, Padmanabhan, Li,
2004) lub po stronie centralnego systemu zarzadzania regutami gamifikacji. Sa to
dwa wzajemnie przeciwstawne rozwigzania technologiczne. W przypadku pierw-
szego rozwigzania proces obslugi gamifikacji w trakcie wizyty realizowany jest
w obrebie aplikacji klienckiej — mobilnej, bez potrzeby komunikacji z centralnym
systemem zarzadzania. W tym przypadku reguty gamifikacji znajdujace si¢ w apli-
kacji mobilnej s3 wykorzystywane do biezacej oceny osiagnie¢ zwiedzajacych.
Z kolei w przypadku drugiego rozwigzania kazda akcja wykonana przez uzytkow-
nika musi zosta¢ przekazana do serwera w celu okreslenia, czy zostata spetniona
ktoras z regut grywalizacji. W przypadku tego rozwiazania rola aplikacji mobilnej
moze zosta¢ sprowadzona do roli cienkiego klienta (ang. thin client) w architekturze
klient-serwer (Jing, Helal, Elmagarmid, 1999). Rozwiazanie to catkowicie zwalnia
aplikacj¢ mobilng z obowigzku przechowywania i przetwarzania regut gamifikacji,
poniewaz aplikacja mobilna petni w nim gtownie funkcje interfejsu uzytkownika.

Rozwazanie obu przedstawionych w rozdziale pierwszym rozwigzan pod katem
spetnienia potrzeb zarzadzania systemem gamifikacji pozwala na wskazanie ich
mocnych i stabych stron. Na mozliwos$¢ realizacji tych potrzeb wptywaja rowniez
uwarunkowania technologiczne obiektow turystycznych, w tym, w szczegoélnosci,
zapewnienie dostepu do Internetu dla zwiedzajacych.

Do analizy zagadnienia rozdziatu odpowiedzialnosci miedzy centralnym sys-
temem zarzadzania a aplikacjami klienckimi zostata wykorzystana metoda SWOT
(Helms, Nixon, 2010). Wyniki analizy SWOT wariantu umiejscowienia regul bizne-
sowych logiki gamifikacji po stronie aplikacji klienckiej zostaly zawarte w tabeli 3.
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Tabela 3. Analiza SWOT wariantu rozwigzania, w ktorym reguty gamifikacji
umiejscowione sg po stronie mobilnej aplikacji klienckiej

Silne strony Stabe strony

Nie wymaga stalego potaczenia z Internetem w trakcie
zwiedzania.

Zapewnia natychmiastowg reakcj¢ (odpowiedz
zwrotng) na zachowania zwiedzajacych, dostarczajac
pozytywnych doswiadczen w korzystaniu

z grywalizacji zawartej aplikacji.

Mniejsze wymagania sprzgtowe po stronie centralnego
systemu zarzadzania gamifikacja ze wzgledu na brak
obstugi regut gamifikacji.

Brak podatnosci na chwilowe awarie centralnego
systemu zarzadzania gamifikacja.

Wymaga okresowej aktualizacji zbioru
regut gamifikacyjnych zawartych

w mobilnych aplikacjach klienckich.
Natychmiastowe dostosowanie regut
gamifikacji do chwilowych wymagan
jest bardzo utrudnione.

Szanse Zagrozenia
Moze by¢ stosowane w obiektach, w ktorych Brak okresowej aktualizacji regut
brak mozliwos$ci zapewnienia statego potaczenia gamifikacji moze prowadzi¢ do
z centralnym systemem zarzadzania gamifikacja. wykluczenia z udziatu w grywalizacji.

Zrodto: opracowanie wlasne.

Silne strony rozwigzania przewidujgcego umiejscowienie regut biznesowych
logiki gamifikacji po stronie aplikacji klienckiej wynikaja z braku koniecznosci
ciggtej komunikacji z serwerem zarzadzania regutami gamifikacji. Przetwarza-
nie regul po stronie aplikacji umozliwia natychmiastowa reakcj¢ na zachowania
zwiedzajacych, zapewniajac bardzo dobra responsywnos¢. Aspekt ten jest bardzo
istotny w konteks$cie utrudnionego dostepu do sieci komdorkowych wewnatrz obiek-
tow turystycznych, w szczegolnosci budynkow muzedéw — spowodowany nierzadko
duzg gruboscia $cian i stropow. Rozwigzanie w postaci udostepnienia sieci wi-fi dla
zwiedzajacych nie stanowi pelnego rozwigzania problemu, poniewaz czg$¢ uzyt-
kownikow, np. w obawie o bezpieczenstwo, z zasady nie korzysta z otwartych sieci
publicznych.

Stabe strony takiego rozwigzania wynikaja przede wszystkim z koniecznosci
okresowej aktualizacji regut gamifikacji w urzadzeniu mobilnym z powodu ich
zmian wynikajacych z trzeciej i czwartej grupy potrzeb przedstawionych w roz-
dziale pierwszym. Aby proces aktualizacji regut w aplikacji klienckiej nie wpty-
wat na doswiadczenia uzytkownikow, nalezy realizowaé¢ go automatycznie, bez
koniecznosci dziatan ze strony uzytkownika. Aplikacja mobilna powinna okreso-
wo sprawdzaé, czy w centralnym systemie zarzgdzania jest dostgpna nowa wer-
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sja regul, i pobiera¢ je zgodnie z ustawieniami. O ile takie rozwigzanie zapewnia
okresowa aktualizacje regul, o tyle moze by¢ problematyczne w przypadku czg-
stych, dynamicznych zmian regul gamifikacji wykonywanych przez zarzadzaja-
cych w ciaggu dnia. W przypadku zmiany regut w trakcie obecnos$ci uzytkownika
w zwiedzanym obiekcie, ze wzgledu na utrudniony dostep do Internetu, aktualiza-
cja regut moze przebiega¢ z opoznieniem. Czg$ciowym rozwigzaniem tego proble-
mu moze by¢ wprowadzenie harmonogramu zmiany regut gamifikacji, aby zmiany
bazy regut byly aktywne w dniu nastepnym po ich udostepnieniu na serwerach
aktualizacyjnych.

Umiejscowienie logiki gamifikacji po stronie aplikacji mobilnej niesie ze soba
pewne zagrozenia. Podstawowym zagrozeniem jest brak wykonywania okresowej
aktualizacji regut, co moze sprawia¢, ze dziatania gamifikacyjne nie beda mozli-
we do realizacji (usunigte eksponaty) lub uzytkownicy nie uzyskaja oczekiwanych
efektow (nagrod), biorac udziat w nieaktualnych wyzwaniach. Problem ten jednak
wynika z braku zgody uzytkownika na aktualizacje. Aby temu zapobiec, rolg apli-
kacji powinno by¢ przypominanie o konieczno$ci wykonywania aktualizacji. Jesli
mimo to uzytkownik zrezygnuje z aktualizacji, nalezy takie dziatanie traktowac
jako $wiadomy wybdr uzytkownika wraz z wynikajacymi z tego konsekwencjami —
wykluczeniem z procesu grywalizacji, jak rowniez nieaktualng baza eksponatow.
W przypadku takich uzytkownikow aplikacja mobilna powinna nadal umozliwiaé
zwiedzanie obiektu, ale z ograniczong funkcjonalno$cia gamifikacji lub catkowicie
bez niej. W takiej sytuacji gamifikacje nalezy postrzega¢ jako dodatkowa funkcjo-
nalno$¢ aplikacji mobilne;.

W tabeli 4 zostaly zamieszczone wyniki analizy SWOT rozwigzania, w ktérym
logike gamifikacji umiejscowiono po stronie systemu zarzadzania gamifikacjg. Ze
wzgledu na jego przeciwstawny charakter wyniki analizy stanowiag odwrdcenie wy-
nikéw analizy wariantu pierwszego. Najbardziej liczng grupe stanowia stabe strony,
ktore wynikaja z koniecznos$ci zapewnienia cigglego dostepu aplikacji klienckich
do Internetu w celu stalego komunikowania si¢ z centralnym systemem zarzadzania
gamifikacja.
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Tabela 4. Analiza SWOT wariantu rozwigzania, w ktorym reguty gamifikacji
umiejscowione sg po stronie centralnego serwera zarzadzania gamifikacja

Silne strony Stabe strony

Wykorzystanie tego rozwigzania nie jest mozliwe

w obiektach muzealnych nieposiadajacych mozliwosci
zapewnienia statego potaczenia z centralnym systemem

Natychmiastowe dostosowanie regut zarzadzania gamifikacja.

gamifikacji do zmieniajacych si¢ Wymaga stalego potaczenia aplikacji mobilnej
wymagan nie stanowi problemu. z Internetem w trakcie zwiedzania w celu zapewnienia
Nie wymaga okresowej aktualizacji stosowania regut gamifikacji.

zbioru regut gamifikacyjnych Ze wzgledu na mozliwe problemy i op6znienia
zawartych w mobilnych aplikacjach w komunikacji nie gwarantuje natychmiastowe;j
klienckich. odpowiedzi zwrotnej na zachowania zwiedzajacych.

Stosunkowo wysokie wymagania sprz¢towe wzgledem
infrastruktury w celu zapewnienia wydajnej obstugi
procesu gamifikacji.

Szanse Zagrozenia

Mozliwe awarie centralnego systemu zarzadzania
gamifikacja sa bezposrednio odczuwalne przez
zwiedzajacych korzystajacych z mobilnych aplikacji
klienckich, co moze negatywnie wptywaé na ich
doswiadczenia ze zwiedzania.

Umozliwia implementacj¢ regut
gamifikacji wymagajacych
jednoczesnego zaangazowania wickszej
liczby osob.

Zrodlo: opracowanie wlasne.

Podsumowujac wyniki analizy SWOT wykonanej dla obu wariantéw, nale-
zy zauwazy¢, ze wariant umiejscowienia logiki gamifikacji po stronie mobilnych
aplikacji klienckich ma znacznie wigcej zalet. Istotng przewaga tego wariantu jest
zapewnienie cigglej realizacji procesu gamifikacji w trakcie wizyty w obiektach
turystycznych bez dostepu lub z utrudnionym dostepem do Internetu.

Podsumowanie

W niniejszym artykule omowiono dylematy technologiczne budowy systemu in-
formatycznego zarzadzania gamifikacja w atrakcjach turystycznych. Jako pierw-
sze podjeto kwestie okreslenia wymagan w zakresie zarzadzania gamifikacja
w atrakcjach turystycznych. Nastepnie skupiono si¢ na dokonaniu wyboru jezyka
programowania i platformy technologicznej speiniajacej wymagania istotne dla bu-
dowanego systemu. W wyniku przeprowadzonej analizy jako najlepiej spetniajgce
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okreslone wymagania wskazano jezyk Python i platforme¢ Django. Ich przewaga
nad alternatywnymi rozwigzania jest bardzo wysoka.

Zdefiniowane wczesniej wymagania w zakresie zarzadzania gamifikacja
w atrakcjach turystycznych stanowily podstawe do rozwazan dotyczacych rozdzia-
tu odpowiedzialno$ci pomigdzy system zarzadzania gamifikacjg a aplikacje klienc-
kie zwiedzajacych. Wyniki tej analizy wskazuja, ze wigcej zalet ma rozwiazanie za-
ktadajace umiejscowienie regut gamifikacji bezposrednio w mobilnych aplikacjach
klienckich z zapewnieniem okresowej ich aktualizacji.
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Abstract

Gamification involves the use of design elements specific to games in contexts other than
games. One of the very promising areas for its use are tourist attractions, where it can be
used to increase the motivation to make a visit, bring visitors’ attention to specific exhibits,
influence the date of a visit and shape its course, and improve visitor satisfaction during
and after the visit. The best effects of the implementation of gamification can be achieved
provided that it is not only adjusted to the specifics of the tourist attraction, but also to its
current offer for the visitors, the current season or special events. In practice, this means
that it is necessary to make it possible for the managers of tourist attractions to modify
the rules of gamification in a quick and easy way. Such functionality can be provided by
a gamification management system for tourist attractions. The subject of this article are
design dilemmas related to the construction of such a system.
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Streszczenie

Celem badan byta analiza wykorzystania aplikacji mobilnych medidéw spotecznosciowych
przez ich uzytkownikéw. W artykule zawarto podstawowe informacje i dane statystyczne
na temat mediéw spoleczno$ciowych i aplikacji mobilnych zaczerpnigte z przegladu
literatury i zestawien statystycznych. Procedure badania stopnia nasycenia wybranymi
aplikacjami najbardziej popularnych serwisow spolecznosciowych przeprowadzono za
pomoca formularzy ankietowych sondazu diagnostycznego.

Artykut zawiera rowniez graficznie zilustrowane wyniki badan oraz wyciagnigte na
ich podstawie wnioski, ktére moga stanowi¢ punkt wyjscia dalszych analiz tego problemu.
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Wprowadzenie

Fenomen mediow spotecznosciowych, ekspresyjnie rozwijajacych si¢ mozliwosci
komunikacji, wymusil niejako kolejne sposoby tatwiejszego ich wykorzystywania.
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Warunek ten spetniajg tzw. aplikacje mobilne. Celem badania zaprezentowanego
w niniejszym artykule byla wieloaspektowa analiza tego zjawiska.

W artykule zawarto podstawowe informacje i dane statystyczne na temat me-
diow spolecznosciowych i aplikacji mobilnych uzyskane na podstawie przegladu
literatury i zestawien statystycznych. Procedur¢ badania stopnia nasycenia wybra-
nymi aplikacjami najbardziej popularnych serwiséw spotecznosciowych przepro-
wadzono z wykorzystaniem formularzy ankietowych sondazu diagnostycznego.

Artykut zawiera takze graficznie zilustrowane wyniki badan oraz szereg wnio-
skow, ktore moga dac podstawe do dalszych analiz tego problemu.

1. Istota aplikacji mobilnych

Istnieje wiele r6znych definicji aplikacji mobilnych. Jedna z nich przedstawia firma
projektujgca m.in. strony internetowe — AwesomelT: ,,ogolna definicja dla oprogra-
mowania, ktore dziata na urzadzeniach przenosnych (telefony komorkowe, smartfo-
ny, tablety), (...) programy o bardzo r6znorodnym zastosowaniu: handlowe, biuro-
we, reklamowe czy tez rozrywkowe” (http:/awesomeit.pl). Ponadto oprocz definicji
aplikacji mobilnych mozna znalez¢ tam takze ich podziat (http://awesomeit.pl):
samodzielne — offline,

— klienckie,

— internetowe,

— gry komputerowe.

Inne wyjasnienie terminu aplikacja mobilna prezentuje agencja interaktywna
Kokoma: ,,Aplikacje mobilne sg to programy napisane dla urzadzen z systemami
i0S (iPhone, iPad) oraz Android (smartfony, tablety). Moga by¢ rozszerzeniem tra-
dycyjnego serwisu www, pozwalajac na prostg i szybka realizacje ustug (zakupy,
zamowienie kuriera, rezerwacja terminu)” (http://www.kokoma.pl).

Szerokie wyjasnienie pojecia aplikacji mobilnej przedstawia portal What is:
»Aplikacja mobilna to oprogramowanie opracowane specjalnie dla matych bez-
przewodowych urzadzen komputerowych, takich jak smartfony i tablety, zamiast
komputerow stacjonarnych lub laptopoéw. Aplikacje mobilne sg zaprojektowane
z uwzglednieniem potrzeb i ograniczen tych urzadzen, a takze do wykorzystania
specjalistycznych mozliwosci, ktore posiadaja (...)” (http://whatis.techtarget.com).
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Portal ten oprocz definicji aplikacji mobilnych przedstawia réwniez ich klasyfi-
kacje (http://whatis.techtarget.com):

— oparte na sieci Web,

— natywne (tworzone specjalnie dla danej platformy),

— hybrydowe (facza w sobie aplikacje oparte na sieci Web i natywne).

Inng definicje aplikacji mobilnej przedstawia stownik Cambridge Dictionary,
wedlug ktorego jest to ,,program, ktory dziata na telefonie komorkowym™ (http:/
dictionary.cambridge.org).

Portal lifewire i autorka artykutu Priya Viswanathan aplikacje mobilne definiuje
jako: ,,opracowane dla matych urzadzen przenos$nych aplikacje, takich jak telefony
komorkowe, smartfony, urzadzenia PDA i tak dalej. Aplikacje mobilne moga by¢
zainstalowane fabrycznie na urzadzeniu przeno$nym, jak rowniez moga by¢ pobra-
ne przez uzytkownikow w sklepach z aplikacjami Iub Internetu. Najpopularniejszy-
mi platformami smartphone, ktore obstuguja aplikacje mobilne, sa dzi§ Android,
10S, Windows Phone i BlackBerry” (https:/www.lifewire.com ).

Na podstawie powyzszych definicji mozna wyodrebni¢ poszczegdlne cechy apli-
kacji mobilnych:

— oprogramowanie;

dziataja na urzadzeniach bezprzewodowych, takich jak:
— smartfony,

— tablety,

— telefony komorkowe,

— urzadzenia PDA;

— prostota i szybkos$¢;

moga by¢ réznorodnie wykorzystywane.

Obecnie liczba pobieranych i dostarczanych aplikacji mobilnych jest mierzo-
na w milionach. Jednakze nie wszystkie z dostgpnych na rynku aplikacji osiaga-
ja sukces. Wyznacznikami tego, ktore aplikacje sa obecnie najbardziej pozadane,
sa przede wszystkim zaobserwowane czestotliwos$ci odwiedzin (tj. uruchomienie
skryptu wyswietlajacego opis danej aplikacji, oceny i komentarze innych uzytkow-
nikow na jej temat oraz mozliwos¢ jej pobrania), analizy, w jakim okresie ktore apli-
kacje sa najbardziej popularne oraz sposoby uzytkowania danych aplikacji (Kieru-
zel, Szopinski, 2016).
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W tabeli 1 znajduje si¢ zestawienie najczesciej pobieranych aplikacji w Polsce
w roku 2016 oraz najczesciej pobieranych aplikacji na $wiecie, rowniez w 2016 roku.

Tabela 1. Dwadzie$cia najczesciej pobieranych aplikacji mobilnych na systemy Android
i [0S (dane z grudnia 2016 roku)

Lp. Nazwa aplikacji Procent pobran
1 Google 52,5
2 YouTube 48,0
3 Messenger 39,5
4 Facebook 34,2
5 Mapy Google 33,6
6 Gmail 27,8
7 Dysk Google 26,2
8 Google + 16,2
9 OLX.pl 14,3
10 WhatsApp 12,8
11 Allegro 11,3
12 Gry Google Play 9,9
13 Google Photos 9,8
14 Vingo 9,0
15 Instagram 8,4
16 Skype 8,3
17 Hangouts 6,2
18 Google Muzyka 5,9
19 Snapchat 5,5
20 Google Translator 4,7

Zrodlo: opracowano na podstawie wykresu zamieszonego na stronie: https://mobirank.pl/2017/01/15/
top-20-najpopularniejszych-aplikacji-mobilnych-polsce-2016/.
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Rysunek 1. Procent pobran najbardziej popularnych aplikacji w Polsce w 2016 roku
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Zrodto: opracowano na podstawie tab. 1.

Powyzsze dane wskazuja, ze 8 z wymienionych aplikacji to aplikacje mediow
spotecznos$ciowych. Stanowig one 40% najczesciej pobieranych aplikacji wedtug
powyzszego zestawienia. Pozostate to przede wszystkim aplikacje Google (wyszu-
kiwarka Google, Dysk Google, Google Muzyka, Mapy Google, Google Transla-
tor, Gry Google Play, Google Photos), aplikacje do serwisow aukcyjnych (Allegro,
OLX.pl) oraz aplikacja do rozpoznawania gtosu (Vingo).

Tabela 2. Dziesig¢¢ najczesciej pobieranych aplikacji mobilnych na $wiecie

(dane z maja 2016 roku)
Lp. Nazwa aplikacji Liczba pobran (mln)

1 WhatsApp 41,2
2 Messenger 39,3
3 Facebook 36,0
4 Snapchat 27,0
5 Instagram 25,6
6 YouTube 12,5
7 Uber 10,9
8 Spotify 10,2
9 Twitter 8,3

10 Netflix 7,5

Zrédto: opracowano na podstawie wykresu zamieszczonego na stronie: https://www.statista.com/
chart/5055/top-10-apps-in-the-world/.
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Rysunek 2. Wykres przedstawiajacy najczesciej pobierane aplikacje na swiecie w 2016 roku
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Zrodto: opracowanie wlasne.

Dane przedstawione w tabeli 2 wskazuja, ze 7 z wymienionych aplikacji to
aplikacje mediow spotecznosciowych. Stanowia one 70% najczg$ciej pobieranych
aplikacji, wedtug powyzszego zestawienia. Pozostate to serwis muzyczny (Spotify),
aplikacja do zamawiania taksowek (Uber) oraz telewizja internetowa (Netflix).

2. Fenomen mediéw spotecznosciowych

Emanuel Kulczycki media spolecznosciowe definiuje jako: ,,narzedzia mogace przy-
biera¢ forme m.in. blogow, foréw, mikroblogow, sieci spolecznosciowych” (Kul-
czycki, Wendland, 2012). Bardziej rozbudowana definicje mediéw spolecznoscio-
wych, wzbogacong o inne ich cechy, podaje Marta Dorenda-Zaborowicz w swojej
pracy Marketing w social media: ,,Media spotecznosciowe (social media) s media-
mi charakteryzujacymi si¢ wysokim stopniem interaktywnosci, wykorzystujacymi
powszechnie dostepne 1 rozbudowane techniki komunikacji. Media spolecznoscio-
we opierajg si¢ na sieciowych, niejednokrotnie mobilnych technologiach, zmienia-
jac wymiar komunikacji i akcentujac rolg dialogu” (Dorenda-Zaborowicz, 2012).

Nieco inng definicj¢ prezentujg Chris Treadaway i Mari Smith. Definiuja oni
media spolecznosciowe jako: ,,zbior technologii stuzacych do inicjowania komuni-
kacji i przekazu tre$ci migdzy ludZzmi, ich znajomymi i sieciami spoteczno$ciowy-
mi, do ktorych nalezg” (Treadaway, Smith, 2010).
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Na podstawie powyzszych definicji mozna wyodrebni¢ poszczegolne cechy me-
diow spotecznosciowych:

zrzeszajg roznych uzytkownikow,

pozwalaja na tworzenie i publikacje tresci,

— sg interaktywne,

— pozwalaja na oceng publikowanych tresci przez innych uzytkownikow.

Inny zbiér cech medidéw spotecznosciowych podaje serwis internetowy network-
eddigital.pl, na potrzeby tej pracy zostang wymienione tylko niektore z nich:

— ,,dowolna skala wykorzystania,

srodki wytwodrcze dostepne dla kazdego,

— publikacja informacji — poczatkiem procesu mediowego,

— wszystkie tresci bedace wynikiem procesu tworzenia badz wspottworzenia nie
sg usuwane i sg stale dostepne,

niewymuszony sposob powstawania tresci” (http://networkeddigital.com).

Pomigdzy mediami spoteczno$ciowym a mediami w rozumieniu tradycyjnym
wystepuja pewne roznice, ktore stanowig o swego rodzaju wyjatkowosci kazdych
z nich. Smalec, Gracz (2015) wyroznili cechy, ktore odrdzniaja social media od
mediow tradycyjnych (zob. tabela 3).

Tabela 3. Cechy odrdzniajace media spotecznosciowe od mediow tradycyjnych

Cecha Opis

Media spotecznosciowe w kwestii zasiggu uznawane sg za nieograniczone,
w przeciwienstwie do mediow tradycyjnych.

Zasigg

Podobnie jak w kwestii zasiggu, media spoleczno$ciowe w odniesieniu do
Dostepnosc dostepnosci rowniez sg nieograniczone, tj. dostgpne dla ogdtu ludnosci.
Media tradycyjne sa w tym rozumieniu ograniczone.

Media spotecznosciowe przewaznie docieraja z informacjami do swoich

Szybkos¢ odbiorcow o wiele predzej niz media tradycyjne.

Informacje w mediach spoteczno$ciowych szerza si¢ w bardzo szybki
Natychmiastowo$¢ | sposob, co nie jest domeng mediow tradycyjnych. Wiadomosci

i trwalos¢ udostgpnione za pomoca mediow spotecznosciowych, w odréznieniu od
mediow tradycyjnych, moga by¢ wielokrotnie przetwarzane.

Zrédto: opracowanie wiasne na podstawie Smalec, Gracz (2015).

Powyzsze zestawienie pokazuje, ze media spoleczno$ciowe w porownaniu z me-
diami tradycyjnymi dziatajg szybciej oraz sg bardziej dostgpne. Natomiast wiado-
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mosci przekazywane za posrednictwem mediow tradycyjnych sg bardziej trwale niz
te pozyskiwane z mediow spotecznosciowych.

Media spotecznosciowe wystepuja pod wieloma postaciami. Ich réznorodnosé
jest na tyle duza, ze wymaga ich uporzadkowania (Aichner, 2015). Aichner wyr6z-

nia 13 typéw mediow spotecznos$ciowych:

Tabela 4. Typy mediow spolecznosciowych

Przyktady
Rodzaj mediéw spoteczno$ciowych Nazwa Strona WWW
Blogi Th; Huffi'ngton Post Hu.ffing'Fonpost.com
Boing Boing boingboing.net
Sieci biznesowe LinkedIn L.inkedin.com
XING Xxing.com
Portale wspottworzone Wikip cdia Wiki.p edia.org
Mozilla mozilla.org
Portale do wewnetrznej komunikacji Yammer Yammer.com
w firmie Socialcast socialcast.com
Fora Gaia Online Gaiaonline.com
IGN Boards ign.com/boards
. . Twitter Twitter.com
Mikroblogi Tumblr tumblr.com
Portale do udostepniania 2dje¢ Photobucket photobucket.com
Przegladanie produktow / ustug Iglr: Ezgn g?;:gg;ﬁm
Kolekcjonowanie i porzadkowanie Delicious Delicious.com
fragmentow stron WWW etc. Pinterest pinterest.com
Gry spolecznociowe Worl_d of Warcraft Warf:raft.com
Mafia Wars mafiawars.com
Sie¢ spoleczna Facebook Facebook.com
Google + plus.google.com
Udostepnianie materiatow wideo z{fguTube Ygutube.com
imeo vimeo.com
. - Second Life Secondlife.com
Wirtualne $wiaty . S
Twinity twinity.com

Zrédto: opracowanie whasne na podstawie Aichner (2015, s. 259).

Media spotecznosciowe opieraja si¢ przede wszystkim na aktywnosci swoich
uzytkownikéw. Im wigksza liczba osob aktywnie udzielajacych sie na poszcze-
golnych portalach, tym wigksze korzysci zyskujg (Aichner, 2015). Jako przykta-
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dy mediow spoteczno$ciowych postuzg te uznane za najbardziej popularne (jako
kryterium popularnosci przyjeto liczbe uzytkownikow) zarowno w Polsce, jak i na
swiecie. W tabeli 5 zostaty wymienione 4 najpopularniejsze media spotecznosciowe
w Polsce.

Tabela 5. Najpopularniejsze aplikacje mediéw spotecznosciowych w Polsce w czwartym
kwartale 2015 roku i liczba ich uzytkownikow

Nazwa Liczba uzytkownikow
Facebook 14 000 000
Instagram 2100 000
Twitter 990 000
LinkedIn 990 000

Zrodto: opracowanie whasne na podstawie danych z: https:/infogr.am/aktualne_dane na_temat licz-
by uzytkownikow social media w_polsce q4 2015.

Rysunek 3. Najpopularniejsze media spotecznosciowe w Polsce w czwartym kwartale 2015
roku i liczba ich uzytkownikéw

LinkedIn 990 000
Twitter 990 000
Instagram 2100 000
Facebook 14 000 000
0 5000 000 10 000 000 15000 000

Zrédlo: opracowano na podstawie tab. 5.

Zestawienie na rysunku 3 daje obraz tego, ktore aplikacje medidow spoteczno-
sciowych sg najbardziej popularne w Polsce. Na pierwszym miejscu plasuje si¢ Fa-
cebook, na drugim Instagram, a zaraz po Instagramie, ex aequo, Twitter i LinkedIn.

W tabeli 6 przedstawiono dziesie¢ najwazniejszych portali spotecznosciowych na
swiecie, ich adresy stron WWW oraz liczb¢ aktywnych uzytkownikow w 2017 roku.
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Tabela 6. Dziesi¢¢ najwazniejszych portali spotecznosciowych na §wiecie, ich strony
www oraz miesi¢czna liczba aktywnych uzytkownikéw w styczniu 2017 roku

Aktywni
Nazwa Strona WWW uzytl_<0vyn1cy/
miesiac
(w milionach)

Facebook www.facebook.com 1968

WhatsApp www.whatsapp.com 1200

YouTube www.youtube.com 1000
Brak strony www (aplikacja dziata tylko na

Facebook Messenger urzadzeniach mobilnych posiadajacych systemy 1000
operacyjne takie jak: Android, IOS, Windows Mobile)

WeChat www.wechat.com 889
Brak strony www (aplikacja dziata tylko na

QQ urzadzeniach mobilnych posiadajacych systemy 868
operacyjne takie jak: Android, I0S, Windows Mobile)

Instagram www.instagram.com 600
Brak strony www (aplikacja dziata tylko na

QZone urzadzeniach mobilnych posiadajacych systemy 595
operacyjne takie jak: Android, IOS, Windows Mobile)

Tumblr www.tumblr.com 550

Twitter www.twitter.com 319

Zrédlo: opracowanie whasne na podstawie: https://www.statista.com/statistics/272014/global-social-
-networks-ranked-by-number-of-users/.

Rysunek 4. Najpopularniejsze media spotecznosciowe na swiecie w 2017 roku
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Zrédlo: opracowano na podstawie tab. 6.
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Wedtug danych ukazanych na rysunku 4 najwigksza popularno$cia cieszyt si¢
serwis spolecznos$ciowy Facebook, zaraz po nim uzytkownicy najczesciej uzywali
WhatsApp. Najrzadziej odwiedzanym serwisem sposrod wymienionych pieciu naj-
bardziej popularnych byl Twitter.

3. Badanie wykorzystania wybranych aplikacji mobilnych w mediach
spotecznosciowych

Celem badania bylo poznanie sposobow wykorzystania aplikacji mobilnych me-
diow spotecznosciowych przez uzytkownikéw tychze aplikacji. Wyniki przeprowa-
dzonego badania pozwolity na uzyskanie odpowiedzi na nast¢pujace pytania:
— jak wielu sposrod respondentéw posiada aplikacje mediow spotecznosciowych?
— jak czesto uzytkownicy aplikacji mobilnych mediéw spotecznosciowych zwy-
kli z nich korzysta¢?

— jakie sg powody, dla ktorych respondenci korzystaja z mediow spotecznoscio-

wych?

— w jaki sposob respondenci korzystaja z aplikacji mobilnych mediow spotecz-

nosciowych?

— jak ankietowani oceniali poszczegolne aplikacje mediow spoleczno$ciowych?

— z jakich aplikacji mobilnych mediow spotecznosciowych zwykli korzystac¢ an-

kietowani?

— jakie aplikacje mobilne mediow spotecznosciowych sa najbardziej popularne

w poszczegolnych grupach wiekowych?

Przedmiotem badania byta grupa losowo wybranych respondentéw z terenu Pol-
ski. Badana grupa wynosita 110 0sob i stanowila probe losowa. Respondenci byli
badani w 13 grupach wiekowych, z ktdrych skrajne to: 12—17 oraz 72 i wigcej lat.
Najwigcej respondentow (37%) miato 17-22, a najmniej (1%) — 6772 lata.

Ankietowani byli badani takze pod wzgledem ich sytuacji zawodowej (uczniowie
1 studenci — 57%, osoby pracujace — 34%, osoby bezrobotne — 5%, emeryci — 4%),
miejsca zamieszkania (duze miasto — 73%, mate miasto — 17%, wie$ — 10%) i ptci
(59% to kobiety, a 41% — me¢zczyzni).

Ankieta zostata rozprowadzona i przeprowadzona drogg elektroniczng za pomoca
narzedzia Formularze Google przez studentke Uniwersytetu Szczecinskiego — Anne
Sobolewska. Ankieta zostata podzielona na sze$¢ czgsci. Pierwsza czgs$¢ zawierata
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pytania ogdlne, odnoszace si¢ do osoby samego respondenta oraz dotyczace posia-

dania wilasnego profilu w mediach spotecznosciowych. Druga czg$¢ obejmowata

pytania o powdd uzywania mediéw spoleczno$ciowych oraz o posiadanie jakich-

kolwiek aplikacji mediow spotecznosciowych na urzadzeniu mobilnym. Pozostate

cztery czesci odnosity sie do sposobu uzytkowania aplikacji mobilnych, kolejno: Fa-

cebook, Twitter, Instagram, YouTube, gdzie kazda czg$¢ zawierajaca szczegdlowe

pytania o dane medium spoteczno$ciowe poprzedzato pytanie o posiadanie danej

aplikacji. Taka struktura pozwalata na to, aby na pytania dotyczace wykorzystania

aplikacji danego medium spotecznosciowego odpowiadaty osoby, ktore rzeczywi-

Scie te aplikacje posiadaja.

Ponizej zostaty przedstawione wybrane wyniki przeprowadzonego badania. Re-

zultaty ankiety przedstawiaja wyniki zbiorowe, co oznacza, ze nie zostaly umiesz-

czone pojedyncze wypetnione ankiety.

Rysunek 5. Posiadanie przez respondentow kont na mediach spotecznosciowych

14%

® Tak
Nie

Zrodto: opracowanie wiasne.

Rysunek 6. Media spotecznosciowe, na ktorych respondenci maja swoje konta
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Zrodto: opracowanie wiasne.
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Tabela 7. Powody, dla ktérych respondenci (posiadajacy konta na mediach
spotecznos$ciowych) korzystaja z mediow spotecznosciowych

Powod Ilos¢
Utrzymywanie kontaktu ze znajomymi 99%
Sledzenie ciekawych wydarzen 82%
Korzystanie ze znizek (np. do kina) 19%
Mozliwo$¢ dzielenia si¢ swoimi opiniami 19%
Latwiejszy dostep do wszelkiego rodzaju grup i spotecznosci 74%
Mozliwo$¢ dzielenia si¢ swoimi zdjgciami 42%
Mozliwo$¢ znalezienia pracy (tatwiejszy dostep do pracodawcow) 19%
Mozliwo$¢ nawigzania wspotpracy z innymi 18%
Dzielenie si¢ materiatami wideo 15%
Mozliwo$¢ tatwiejszego dzielenia si¢ informacjami, plikami itp. 64%
z okreslonym gronem oso6b w danej grupie (np. osoby z klasy, studiow) ’
Inne: ,,szybsza vyymiana informacji, rozrywka”, ,,zapewnienie sobie 30,
rozrywki i «zabicie czasu»”, ,,rozrywka”

Zrodto: opracowanie wiasne.

Rysunek 7. Posiadanie przez respondentdow (majacych konta na mediach
spotecznosciowych) aplikacji mobilnych mediow spolecznosciowych

12%

m Tak
Nie

Zrbdto: opracowanie wilasne.

Na potrzeby badania zostaty takze stworzone inne zestawienia, majace na celu

pogtebienie analizy ankiety (zob. tabele 8 i 9).
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Tabela 8. Wartosci procentowe kobiet i mgzczyzn posiadajacych konta na mediach

spotecznosciowych
Pte¢ Warto$¢ procentowa
Kobieta 88
Megzczyzna 62

Zrédto: opracowanie wilasne.

Tabela 9. Procent uzytkownikéw danych medidéw spotecznosciowych w ogolnej liczbie
uzytkownikéw mediow spotecznosciowych w okreslonych przedziatach wiekowych

RER_ = 1
annEnbERNE 1§

12-17/17-22\22 - 27127 - 32|32 - 37|37 - 42|42 - 47|47 - 52|52 - 57|57 - 62|62 - 67|67 - 72 w7i§clej
®Na zadnym z powyzszych | 17% | 3% | 4% | 0% | 0% | 0% 0% 0% | 0% | 33% | 0% 0% 0%
® YouTube 83% | 78% | 78% | 14% | 0% | 50% | 33% | 100% @ 50% | 33% | 0% | 100% 0%
® Instagram 33% | 68% | 56% | 29% | 0% | 0% | 17% | 50% | 50% | 33% | 0% | 100% | 0%
Twitter 50% | 18% | 26% | 14% | 0% | 50% | 33% | 0% | 0% | 0% | 0% | 100% 0%
m Facebook 83% | 98% | 96% | 71% | 100% | 100% | 50% | 100% | 100% | 67% | 0% | 100% | 0%

m Facebook Twitter ~®Instagram ®YouTube ®Na Zadnym z powyzszych

Zrodto: opracowanie wiasne.

Tabela 9 przedstawia procentowy udzial oséb posiadajacych konto na danym
medium spotecznosciowym w ogdlnej liczbie wszystkich uzytkownikow mediow
spotecznosciowych w danych grupach wiekowych. Najwyzsze wartosci w kazdej
grupie wiekowej uzyskiwal portal Facebook, natomiast najnizsze Twitter.

4. Wnioski z badan

— Odpowiedzi twierdzgcej na pytanie o posiadanie swoich kont na mediach spo-
tecznos$ciowych udzielito ponad trzy czwarte wszystkich respondentow, co po-
kazuje, ze media spotecznos$ciowe cieszg si¢ bardzo duzg popularnoscia w spo-
feczenstwie.
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— Gtownym powodem, dla ktérego respondenci korzystaja z mediow spotecz-
nosciowych, jest utrzymywanie kontaktu ze znajomymi, co moze wskazywac,
ze media spolecznosciowe sa pewnego rodzaju pomostem w kontaktach mig-
dzyludzkich i utatwiaja komunikacje, na co wskazuje tez fakt, ze jako trzeci,
najbardziej popularny, powod ankietowani wybrali mozliwos¢ tatwiejszego
dzielenia si¢ informacjami, plikami itp. z okreslonym gronem oséb. Szybko§¢
komunikacji takze jest cenna dla respondentow.

— Ponad trzy czwarte oséb posiadajacych swoje konta na mediach spoleczno-
sciowych (88%) zdecydowato si¢ na zainstalowanie na swoim urzadzeniu
mobilnym aplikacji mediéw spoteczno$ciowych. Wynika to z faktu, ze media
spotecznosciowe dostarczaja wielu waznych informacji, a ponadto wiele oso6b
postrzega media spotecznosciowe jako kanal do komunikacji z innymi. Moga
wigc stawac si¢ one niezbedne w wielu ro6znych momentach, stad ankietowani
wola mie¢ do nich dostep w kazdej chwili.

— Media spotecznosciowe daja takze mozliwos¢ budowania swojego wizerun-
ku. Wiele osob decyduje si¢ na umieszczanie zdjg¢ ze swoim wizerunkiem za
pomocg aplikacji mobilnych mediéw spotecznosciowych. Niektorzy oprocz
dzielenia si¢ fotografiami ze swoim wizerunkiem idg o krok dalej i dziela si¢
z innymi takze zdj¢ciami z Zzycia codziennego, tj. fotografuja miejsca albo sy-
tuacje, ktére w danym dniu lub przedziale czasu ich spotkaty. Taki stan rzeczy
moze wskazywac na to, ze ankietowani chca, by inni wiedzieli, co ich spotyka,
czym si¢ zajmuja. Na ogoét jeszcze do niedawna takie przekazy byty stowne,
w rozmowach bezposrednich Iub telefonicznych. Biorac jednak pod uwage
zdigitalizowanie spoteczenstwa i relacji, przekazy internetowe moga by¢ bar-
dziej czytelne, ale przede wszystkim dostepne dla szerokiego grona osob naraz,
a czesto rowniez dla osdb spoza grona znajomych. To z kolei moze prowadzi¢
do zyskania pewnego rodzaju stawy czy uznania innych osob, ktére moga czué
sie tak, jakby poniekad uczestniczyly w zyciu 0sob, ktdrych poczynania obser-
wujg. Obserwowani sa nie tylko ,,zwykli obywatele”, ale takze, a w niektorych
przypadkach przede wszystkim, politycy czy celebryci. Internet, a tym samym
media spotecznosciowe, zmniejsza dystans pomiedzy ludzmi. Mozliwos$¢ ob-
serwowania zycia i pogladow politykow czy celebrytow moze dawac wrazenie
bezposredniej rozmowy pomigdzy obserwatorem a obserwowanym. Przekta-
dajac to na ptaszczyzne aplikacji mobilnych medidéw spoteczno$ciowych, moz-
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na stwierdzi¢, ze aplikacje mobilne jeszcze bardziej skracaja dystans pomiedzy
ludZmi, poniewaz do aplikacji ankietowani, a tym samym uzytkownicy, moga
mie¢ dostep w kazdej chwili.

Uzytkownicy w duzej mierze chetnie dzielg si¢ artykulami, materiatami wi-
deo itp. z innymi uzytkownikami. Niejednokrotnie robig to cze¢Sciej niz raz na
miesigc. Taki stan rzeczy moze wskazywac na to, ze ankietowani chcg pokazac,
czym si¢ interesuja, jakie tematy ich intryguja. Udostepnianiu artykutow czy
materialow wideo niejednokrotnie towarzysza dyskusje, co moze wskazywac
na to, ze respondenci chcg rozwija¢ swoje zdanie na dany temat i poznawac
punkty widzenia innych os6b. Media spoteczno$ciowe daja szanse prowadze-
nia rozméw z wieloma, najczesciej dotad nieznanymi osobami. To wazne, by
podtrzymywac¢ kontakty miedzyludzkie, nawet jezeli nie wynikaja one z bez-
posrednich, realnych, lecz wirtualnych relacji.

Aplikacje Facebook dopeinia aplikacja Messenger, za pomoca ktorej uzyt-
kownicy moga prowadzi¢ rozmowy w formie czatu oraz rozmowy gloso-
we. W przypadku tych drugich tylko niecata potowa (45%) wszystkich osob
uzywajacych aplikacje Messenger (96% wszystkich uzytkownikow aplikacji
mobilnej Facebook) wysyta wiadomosci glosowe. Odczytywanie i wysytanie
wiadomosci tekstowych jest o tyle komfortowe, ze mozna to robi¢ wlasciwie
w kazdej sytuacji. Wysytanie i odstuchiwanie wiadomosci gtosowych jest cze-
sto ograniczone przez wiele czynnikow. Jak bylo wczesniej wspomniane, dla
respondentdw wazna jest szybko$¢ komunikacji, ktora niewatpliwie zapewnia-
ja wiadomosci tekstowe.

Aplikacja Twitter jest jedng z najrzadziej uzywanych aplikacji mobilnych me-
diow spoteczno$ciowych sposrod wszystkich aplikacji opisywanych w tym
rozdziale. Moze to wynika¢ z tego, ze medium spotecznosciowe, jakim jest
Twitter, nie jest promowane, tak jak w przypadku Facebooka, stad niewiele
0s6b moze by¢ do tej aplikacji przekonanych. Innym powodem, dla ktérego
aplikacja Twitter jest najmniej popularng aplikacja mobilng sposrod wszyst-
kich badanych w niniejszej pracy, moze by¢ fakt, ze medium spotecznosciowe
Twitter wprowadza pewne ograniczenia w przekazie informacji, np. ogranicze-
nie znakdw w poscie (tweecie), czego nie zobaczymy w takim stopniu w przy-
padku Facebooka, ktory w tym badaniu jest aplikacja najbardziej popularng.
Popularno$¢ Facebooka moze wynikac z tego, ze Facebook jako medium spo-
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lecznosciowe, jak rowniez sama aplikacja s3 wypromowane zarowno w Inter-
necie, jak i w mediach tradycyjnych, takich jak np. telewizja.

— Aplikacja Instagram ma jedng z najwyzszych ocen, jakie przyznali uzytkowni-
cy, sposrod wszystkich aplikacji omawianych w tym rozdziale. Moze to wyni-
ka¢ z tego, ze Instagram jako medium spoteczno$ciowe nie jest tak bardzo roz-
budowane jak np. Facebook, wiec tworcy moga skupi¢ si¢ w duzej mierze na
detalach, ktore takze nie uchodza uwadze uzytkownikoéw. Facebook jako apli-
kacja najbardziej popularna ma jedna z nizszych ocen. Najnizsza ma aplikacja
Twitter. Natomiast aplikacja YouTube jest zaraz po aplikacji Instagram pod
wzgledem oceny uzytkownikow. Na co tez moze wskazywac fakt, ze YouTube
jako medium spoteczno$ciowe nie jest tak bardzo rozbudowane i dziala w jed-
nym okre$lonym, charakterystycznym dla siebie obszarze.

Podsumowanie

Przeprowadzone badania wykazaty, jak wazng rol¢ odgrywaja media spoteczno-
sciowe w dzisiejszych czasach, a tym samym, jak wielu uzytkownikéw zdecydo-
wato si¢ stac¢ ich cztonkami. Zostaty wyrdznione powody, dla ktérych uzytkownicy
medidéw spolecznosciowych z nich korzystaja, co dopetnia stwierdzenia, ze media
spotecznosciowe odgrywaja wazng rolg w codziennym zyciu wielu ludzi. Wskaza-
ne zostaty aplikacje mediow spoleczno$ciowych, ktoére ciesza si¢ najwigksza po-
pularnoscia, ponadto pokazane zostato, jak wiele czasu spedzajg uzytkownicy na
ich wykorzystywaniu. Za nieocenionych nalezy uzna¢ respondentow, dzigki ktérym
przedstawione badania miaty szans¢ powstac.

Fakt, ze media spoteczno$ciowe sg niezwykle popularne w dzisiejszych czasach,
oraz niestabngca liczba ich uzytkownikow moga wskazywac na to, ze nawet jesli
media spoteczno$ciowe nie stang si¢ bardziej niz teraz obecne w naszej codzienno-
$ci, to na pewno jeszcze przez dtugi czas popularne pozostang.

W dzisiejszych czasach panuje stwierdzenie, ze ,,jesli nie ma ci¢ w mediach spo-
fecznos$ciowych, nie istniejesz”. Budzi ono niemale kontrowersje, jednakze moze
wskazywaé na jeden dosy¢ istotny i podejrzewam, ze niezaprzeczalny szczegodl,
a mianowicie na fakt, ze jest w mediach spotecznos$ciowych tak wielu ludzi, ze
stwierdzenie to moze mie¢ rzeczywiscie uzasadnienie, ale na szczgsécie takze daje
duze pole do polemiki.
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MOBILE APPLICATIONS OF SOCIAL MEDIA - ANALYSIS OF THE USE

Abstract

The aim of the research was to analyze the use of social media applications by their users.
The article contains basic information and statistical data on social media and mobile
applications taken from a review of literature and statistical compilations. The procedure
for testing the degree of saturation with selected applications of the most popular social
networking sites was carried out using diagnostic questionnaire survey forms. The article
also contains graphically illustrated research results and a number of conclusions that can
provide a basis for further analysis of this problem.

Keywords: social media, mobile applications

Translated by Grzegorz Wojarnik
JEL code: O35
Cytowanie

Szewczyk, A. (2018). Wykorzystanie aplikacji mobilnych mediow spotecznosciowych. Stu-
dia i Prace WNEIZ US, 54/2, 127-145. DOI: 10.18276/sip.2018.54/2-09.






UNIWERSYTET SZCZECINSKI ..

' Studia i Prace WNEIZ US

WYDZIAL NAUK EKONOMICZNYCH
| ZARZADZANIA o ‘ nr 54/2 2018

DOI: 10.18276/sip.2018.54/2-10

Zdzistaw Szyjewski

Uniwersytet Szczecinski
Wydziat Nauk Ekonomicznych i Zarzadzania

METODY BADANIA ZACHOWAN SPOLECZNYCH

Streszczenie

Podejmowanie decyzji gospodarczych zwiazane jest z ryzykiem ich trafhosci. W celu
zwigkszenia szansy na sukces prowadzone sg badania zachowan potencjalnych klientow,
ich reakcji na podejmowane dziatania czy opinie o wprowadzanym rozwigzaniu.
Najczesciej stosowana metoda badania zachowan i reakcji na podejmowane dziatania jest
przeprowadzenie badania ankietowego wsréd odbiorcoOw proponowanego rozwigzania.
Mimo duzej latwosci przeprowadzenia takich badan pozostaje problem wiarygodnosci
otrzymanych wynikow, gdyz jak pokazujg eksperymenty, niektore odpowiedzi udzielane
przez respondentow nie zawsze sg zgodne z prawda, co w duzym stopniu podwaza
celowos$¢ catego badania, a otrzymane wyniki i wyciagniete na ich podstawie wnioski
maja niska warto$¢ biznesowa. Nowe technologie informatyczne pozwalaja nie tylko
zwigksza¢ wiarygodnos$¢ badan, ale takze dajg zupelnie nowe, bardzo wiarygodne metody
pozyskiwania prawdziwych zachowan, co znaczaco zwigksza skutecznos¢ podejmowanych
rozwigzan gospodarczych. Do podejmowania decyzji biznesowych wskazane jest zatem
poszukiwanie alternatywnych, bardziej wiarygodnych metod pozyskiwania danych
o zachowaniach klientow.

Stowa kluczowe: badanie zachowan, badania ankietowe, wiarygodno$¢ metod

Adres e-mail: zszyjew@wneiz.pl
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Wprowadzenie

Najczesciej decyzje gospodarcze podejmowane sa na podstawie zebranych danych,
ktore dotycza grup docelowych planowanego rozwiazania biznesowego. Dane o za-
chowaniach konsumenckich dotycza poglebionej analizy zachowan i preferencji za-
rowno samych konsumentow, jak i produktow czy elementow zycia i postrzegania
rzeczywistosci. Efektem takich badan zachowan konsumenckich jest odpowiedz
na pytanie, w jakim stopniu aktualna oferta pokrywa potrzeby grupy docelowe;j,
czy pozwala na migracje klientow, ktore jej elementy przyciagaja nowych klientow
oraz gdzie wystepujg niedociggniecia moggce powodowaé utratg klientow. Zwy-
czaje 1 postawy objete badaniem obejmuja kazdy etap kontaktu z produktem — od
rozwazania zakupu, wyboru konkretnego produktu, wyboru miejsca zakupu, samej
czynnosci zakupu, po uzytkowanie produktu, wreszcie decyzj¢ o ponownym zaku-
pie lub wymiang produktu na nowy.

Przeprowadzone badanie powinno odpowiedzie¢ na pytanie, w jakim stopniu
wyobrazenie o produkcie i sposobie jego uzytkowania funkcjonujace w $wiadomo-
$ci producenta jest dostosowane do realnych zachowan potencjalnych uzytkowni-
kow. Posiadanie wiedzy o rzeczywistych zachowaniach pozwoli na szerokg analize
proponowanego rozwigzania i podejmowanie skutecznych decyzji biznesowych.
Kluczowym elementem kazdego takiego badania jest jego wiarygodno$¢ i w tym
konteks$cie dobierane sg odpowiednie metody badawcze oraz prowadzona jest anali-
za otrzymanych wynikow przy zatozeniu wiarygodnos$ci zebranych danych.

Przeprowadzenie badania w srodowisku fizycznym czy technicznym zwigzane
jest z przyjeciem odpowiednich zatozen i warunkow badania. Otrzymany wynik
eksperymentu badawczego jest powtarzalny dla tych samych parametrow, w jakich
przeprowadzono badanie z zastosowaniem wybranej metody. Mamy wowczas sy-
tuacje, w ktorej w okreslonych warunkach nalezy spodziewac¢ si¢ powtarzalnych
reakcji, wynikéw, zachowan. Sytuacja taka pozwala na wielokrotne potwierdza-
nie otrzymanego rezultatu przy zastosowaniu okre$lonej metody badawczej, co
powoduje, ze wynik badania jest wiarygodny. Powtorzenie reakcji chemicznej czy
doswiadczenia fizycznego w tych samych warunkach i warto$ciach parametrow
eksperymentu badawczego daje taki sam wynik. Takiej powtarzalnosci nie mamy
w przypadku badania zjawisk o charakterze spotecznym lub gospodarczym.
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W przypadku badania zjawiska spotecznego lub gospodarczego istotnym para-
metrem procesu badawczego jest biezacy stan otoczenia, ktoére silnie wptywa na
badane zjawisko i jest to stan aktualny, niepodlegajacy powtorzeniu w kolejnym
eksperymencie badawczym. Mamy zatem do czynienia z sytuacja niepowtarzalno-
sci wynikow badania, co moze mie¢ duzy wptyw na wiarygodnos$¢ otrzymanego
rezultatu badania. Czynnik czasu i zmieniajace si¢ otoczenie nie pozwala zatem
na powtorzenie eksperymentu badawczego w tych samych warunkach w celu po-
twierdzenia otrzymanego wyniku, co moze stanowi¢ podstawe do kwestionowania
poprawnosci weryfikacji stawianej hipotezy. Sytuacja taka wynika z samej istoty
eksperymentu badawczego w $rodowisku spotecznym lub gospodarczym. Zatem
wiarygodno$¢ przeprowadzonego badania moze by¢ dyskusyjna, a otrzymany wy-
nik trudno wiarygodnie traktowa¢ w procesie podejmowanych decyzji.

W prowadzonych rozwazaniach pomineliSmy problem wiarygodnosci wybra-
nej i zastosowanej metody badawczej do konkretnej, okreslonej sytuacji. Jesli do
sygnalizowanego problemu niskiej wiarygodnosci weryfikacji hipotezy w $rodo-
wisku spolecznym lub gospodarczym dodamy niska wiarygodnos¢ samej metody
badawczej, to mamy sytuacje, w ktorych podejmowane decyzje sa budowane na
podstawie mato wiarygodnych danych i stad czgste przypadki nietrafionych roz-
wigzan gospodarczych. Mozna wigc wnioskowac z tego, ze waznym problemem
w procesach badawczych jest ograniczenie wptywu czynnika ludzkiego na wynik
badania zachowan.

1. Badanie ankietowe metoda poznawania zachowan

Jedng z najczesciej stosowanych metod badawczych zachowan jest ankietyzacja wy-
branej grupy docelowej. Pomijamy znany w literaturze przedmiotu i obserwowany
w praktyce' problem §wiadomego manipulowania wynikami badan. Czgsto wyniki
badan ankietowych wykorzystywane sg do sugerowania decyzji zwigzanych z po-
lityka oraz kierunkami dziatan wielu firm i organizacji biznesowych. Szczegodlne
znaczenie majg badania marketingowe, ktore stanowig podstawe decyzji o kierun-
kach produkcji, dotyczace tego, co zrobi¢ z produktem, ktory przynosi mate zyski,

1

Przyktadem moze by¢ artykut (Szafran, 2014) wskazujacy na wage kodeksu etyki audytora i jego
przestrzeganie w pracy zawodowej oraz liczne publikacje internetowe wskazujgce na podejmowane
proby manipulowania wynikami badan.
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czy prowadzi¢ kosztowng kampani¢ promocyjng, czy klienci zaakceptujg zmiang
cen lub wprowadzenie nowego produktu. Wyniki badania maja kluczowe znaczenie
dla bezpiecznych biznesowo decyzji w zarzadzanej firmie (Hague, 2014). Popraw-
no$¢ podejmowanych decyzji biznesowych jest oczywiscie uzalezniona od wiary-
godnosci przeprowadzonego badania. Przy niskiej wiarygodnosci wyniku badania
marketingowego podejmowane decyzje mogg by¢ z zalozenia nietrafione, mimo
nalezytej staranno$ci i wystarczajacej wiedzy menedzera podejmujacego okreslone
decyzje.

Ogolnie metody badawcze dzielimy na jakoSciowe i ilosciowe. Badania jako-
sciowe udzielajag odpowiedzi na pytania ,,jak?” oraz ,,dlaczego?”, natomiast badania
ilociowe daja odpowiedz na pytania ,,ile?” 1 ,,jak czesto?”. W ramach wybranej me-
tody badawczej, majacej na celu oceng zachowan, stosowane sa roézne szczegétowe
techniki badawcze. Popularnos$¢ ankietyzacji wynika z prostoty przeprowadzenia
takiego badania, niskiego kosztu pozyskania duzej ilosci informacji oraz tatwosci
uzyskania zadowalajacego wyniku. Oczywiste walory ankietyzacji czgsto stanowig
jednak podstawowe zagrozenie dla poprawnosci otrzymanego wyniku. Popraw-
no$¢ wyniku ankietyzacji wynika nie tylko z prawidtowego przygotowania i prze-
prowadzenia procedury ankietyzacji, ale takze z nieuwzglednienia negatywnego
oddziatywania na wynik czynnika ludzkiego wystgpujacego w procesie badania
respondentow.

Kluczowa rolg z punktu widzenia zawartoSci merytorycznej prowadzonego ba-
dania odgrywa kwestionariusz ankietowy. Kwestionariusz ankiety jest narzedziem
pozwalajacym gromadzi¢ materialy o charakterze ilosciowym i podlega pewnym
zasadom budowy (Krok, 2015). Aby osiagna¢ zatlozony cel badawczy i zweryfiko-
wac hipoteze robocza, nalezy go odpowiednio skonstruowac. W jego czgsci infor-
macyjnej ankietowani powinni dowiedzie¢ sie, jaki jest cel badan, sposdéb odpowie-
dzi na zadane w ankiecie pytania, ze majg gwarancj¢ anonimowosci udzielanych
odpowiedzi, a takze znalez¢ inne wskazowki majace na celu poprawno$¢ formalna
wypelnienia kwestionariusza. Pytania merytoryczne powinny dotyczy¢ szczego-
tow podjetej problematyki badawczej. W oddzielnej czes$ci kwestionariusza nalezy
umiesci¢ informacje dotyczace tzw. metryczki respondenta: danych dotyczacych
wieku, pochodzenia, wyksztalcenia, miejsca zamieszkania, zawodu, stazu pracy itp.
Oczywiscie zbieranie tych informacji ma sens tylko w przypadku, gdy dane te sa
istotne z punktu widzenia celu lub hipotez badawczych.
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Ogolnie ankietyzacje mozemy podzieli¢ na rézne grupy w zalezno$ci od specy-
fiki pozyskiwania informacji od respondentow:

A.

Ze wzgledu na dostep do informacji o respondencie:

— jawne (imienne) — ankiety, ktore moga identyfikowa¢ lub kategoryzowac re-

B.

spondenta ze wzgledu na zawarte w nich pytania o wiek, miejsce zamieszkania,
miejsce urodzenia itp.;

anonimowe (bezimienne) — nie zawierajg zadnych pytan, ktéore moglyby iden-
tyfikowac¢ respondenta. Ankiety anonimowe sa czesciej stosowane, poniewaz
respondenci chetniej i rzetelniej odpowiadaja na pytania.

Ze wzgledu na czestotliwo$¢ przeprowadzania:

— jednorazowe — badajace dane zjawisko w danym momencie przy okreslonych

warunkach otoczenia;

okresowe — ankiety wielokrotnie powtarzane wsrdd tej samej zbiorowos$ci
w rownych odstgpach czasu, z wykorzystaniem tego samego kwestionariusza.
Badania takie pozwalaja zaobserwowa¢ zmienno$¢ badanego zjawiska w cza-
sie lub okresli¢ trend zmian.

. Ze wzgledu na sposob przekazywania kwestionariusza ankiety (Kaczmarczyk,

2003):

ankieta pocztowa — kwestionariusze sg wysylane do respondentow i zwra-
cane przez nich poczta. Metoda ta umozliwia wypehienie ankiety w czasie
dogodnym dla respondenta, zapewnia mu prywatno$¢ oraz eliminuje wptyw
ankietera na respondenta. Ankieta pocztowa jest jednak kosztownym i zlozo-
nym logistycznie procesem. Ponadto powinien by¢ okreslony termin zwrotu
odpowiedzi, co powoduje niski wspotczynnik zwrotu wypehionych ankiet
(Mangione, 1999);

ankieta prasowa — kwestionariusz ankietowy publikowany jest w prasie co-
dziennej lub czasopi$mie i ta droga trafia do losowych respondentéw, a na-
stepnie po wypehieniu jest odestany do jednostki przeprowadzajacej badanie.
Zaleta ankiety prasowej jest jej duza dostepnos¢ oraz stosunkowo niskie koszty
wydruku i dystrybucji. Brak jednak wplywu na liczb¢ wypethionych ankiet,
ktéra w duzej mierze zalezy od zainteresowania tematyka oraz naktadu i popu-
larnosci prasy.

ankieta dotaczona do kupowanych towaréw — konsumenci po podjeciu decy-
zji o wypehieniu ankiety, najczesciej dotyczacej danego towaru, staja si¢ re-
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spondentami, a nastgpnie odsytajg arkusz pod wskazany adres lub pozostawiaja
w miejscu zakupu;

ankieta rozdawana — forma ankiety bezposredniej, gdzie ankieter rozdaje kwe-
stionariusze ankiety w okreslonych miejscach. Kwestionariusze po wypetnie-
niu trafiajg drogg pocztowa do badacza lub sktadane sa do urny pod wskazany-
mi w arkuszu adresami;

ankieta telefoniczna, radiowa, telewizyjna — ankieta telefoniczna jest technikg
wystepujaca na pograniczu wywiadu i ankiety. Tekst pytan ankietowych zostaje
przekazany przez media, a odpowiedzi zwracane sg pocztg przez respondentow.
Pozyskanie wynikow badania jest szybkie i mato kosztowne. Wada tej techniki
jest ograniczona liczba pytan kwestionariusza (im wiecej, tym wigksza szansa,
ze respondent odmowi udziatu w ankiecie) oraz brak mozliwosci kontrolowa-
nia przebiegu badania;

ankieta audytoryjna — respondenci gromadzeni sa w jednym miejscu np. pod-
czas szkolenia, konferencji czy innego spotkania. Wypetione arkusze kwestio-
nariusza ankiety wracaja bezposrednio do ankietera. Jego rola ogranicza si¢ do
wreczenia kwestionariusza ankiety, udzielenia instruktazu objasniajacego spo-
sob wypehienia arkusza, kontrolowania przebiegu badania i odebrania kwe-
stionariusza od respondenta. Zaletg tej techniki jest tatwe i szybkie zebranie
informacji, ale najczesciej w matej grupie;

ankieta ogolnodostgpna — wydrukowane kwestionariusze zostaja wylozone
w miejscach publicznych odwiedzanych przez réznych respondentow. Ich
zwrot nastgpuje najczesciej na adres jednostki prowadzacej badanie, znajdu-
jacy sie w kwestionariuszu, lub do urny znajdujacej si¢ obok miejsca pobran
arkuszy. Ankiety ogélnodostepne prowadzone sa w dtugich odstepach czasu;
ankieta internetowa — technika badan spotecznych zwigzana z metoda wywia-
du kwestionariuszowego. Technika ta znajduje coraz szersze zastosowanie ze
wzgledu na prostote przeprowadzenia (liczne ogolnodostepne narzgdzia wspo-
magajgce budowe kwestionariusza oraz proces zbierania i zliczania odpowie-
dzi), niski koszt, mozliwo$¢ tatwego dotarcia do duzej liczby respondentow
oraz szybko$¢ uzyskiwania wyniku.

. Ze wzgledu na stopien uczestnictwa ankietera:

ankiety nadzorowane — audytoryjne (badacz moze zmniejsza¢ liczbe btedow
poprzez udzielanie wyjasnien respondentom),
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— ankiety nienadzorowane — wszystkie pozostate typy ankiet (respondenci nie
moga skorzysta¢ z konsultacji z kompetentna osobg).

Najczesciej wynik badania jest podstawa do podejmowania decyzji biznesowych
i dlatego istotna dla poprawnos$ci podejmowanych decyzji jest zgodnos¢ z rzeczy-
wisto$ciag 1 wiarygodnos¢ zebranych danych, na podstawie ktorych wyciagane sa
wnioski. Decydent w procesie decyzyjnym nie musi oczywiscie uwzgledniaé wy-
nikéw przeprowadzonego badania, ale najczesciej jest ono podstawa, relatywnie
dobrze udokumentowang i wiarygodnie przedstawiong, ktora sktania do okreslone;j
oceny zjawiska bedacego przedmiotem podejmowanych decyzji.

2. Czynnik ludzki w metodach badawczych

W ankietyzacji, gdzie podmiotem badania sg zachowania, poglady, reakcje ludzi,
bardzo wazny jest wybor odpowiedniej dla celu badania grupy osob, ktora bedzie
poddana procesom badawczym. W zaleznosci od doboru zestawu grupy badawczej
mozemy otrzymac zupetnie rézne wyniki, co przektada si¢ na wnioski z przeprowa-
dzonego badania. Szczegodlnie dobor respondentow, od ktorych bedziemy pozyski-
wac¢ informacje, ma bardzo istotny wptyw na wynik badania. Dobdr grupy badane;j
zalezy od celu przeprowadzonego badania. Przyktadowo, jesli badamy zachowania
1 poglady pracownikow na stosowany w firmie system motywacji, to badang grupe
powinni stanowi¢ motywowani pracownicy, a nie dowolnie, losowo wybrani pra-
cownicy firmy, wsrod ktorych moga dominowac osoby niezainteresowane badanym
systemem lub autorzy rozwigzan motywujacych zainteresowani pozytywnym wy-
nikiem badania.

Rownie waznym elementem badania, wplywajacym na otrzymany wynik, jest
odpowiednie przygotowanie kwestionariusza ankietowego, ktory stuzy do zbiera-
nia informacji od respondentéw. Interesujace uwagi dotyczace zasad budowy kwe-
stionariusza ankietowego mozna znalez¢ w pracy (Krok, 2015). Kwestionariusz an-
kietowy powinien by¢ dostosowany do metody zbierania informacji, ale obowiazuja
generalne zasady, zeby nie przesadzac¢ z liczbg i1 szczegotowoscia pytan ankieto-
wych, dba¢ o jasnos¢ i jednoznaczno$¢ sformutowan, tak aby uzyskane wyniki nie
byty obarczone przypadkowos$cig czy znuzeniem odpowiadajacego.

Prawidlowy wynik badania ankietowego w duzym stopniu zalezy od przygoto-
wania catego procesu badawczego. Faza przygotowawcza ma na celu dobre zdefinio-
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wanie celu badania, budowe kwestionariusza ankietowego, okreslenie grupy bada-
nej, wybor metody pozyskiwania informacji, po niej nastepuje procedura zbierania
informacji, a potem opracowanie zebranego materiatu ankietowego. Niezaleznie
od poprawnosci i rzetelnosci wykonania wszelkich prac przygotowawczych nie ma
gwarancji wiarygodnos$ci wyniku badania ankietowego. Ostateczny wynik najlepiej
przygotowanego badania ankietowego zalezy od danych zebranych w kwestionariu-
szu ankietowym wypetnianym przez ludzi, ktérzy swoje emocje, aktualne problemy,
réznorodne chwilowe nastroje przelewaja na kwestionariusz ankietowy. Mozliwe, ze
wypelnienie tego samego kwestionariusza ankietowego w innym czasie datoby zu-
petnie inny wynik w zwiazku z aktualnym stanem emocjonalnym wypetniajacego.

Poprawne badanie ankietowe powinno minimalizowa¢ wptyw czynnikow ze-
wnetrznych na wynik badania. Nalezy ograniczy¢ wptywanie na respondentéw do
niezbednego minimum, tak aby nie powodowa¢ kierunkowania odpowiedzi ankie-
towanego zgodnie z intencjami prowadzacego badania lub oczekiwan okreslonego
wyniku. Ostateczna decyzja nalezy do wypetniajacego kwestionariusz ankietowy
i zawarte tam odpowiedzi poddawane sga obrobce merytorycznej przekladajacej sie
na wynik badania stanowigcego podstawe podejmowanych decyzji. Dlatego tak
wazna jest wiarygodno$¢ danych zebranych od ankietowanych, zgodno$¢ zawar-
tych w kwestionariuszu odpowiedzi z prawdziwymi, a nie intencjonalnymi pogla-
dami ankietowanego. Praktyka pokazuje, ze nie jest to oczywiste i bardzo czgsto
odpowiedzi maja charakter intencjonalny, zyczeniowy, odbiegajacy od prawdzi-
wych pogladéw, zachowan badanego. Inne odpowiedzi beda udzielane na pytania
dotyczace problemu, ktéry nas nie dotyczy, a zupetnie odmiennie reagujemy, gdy
sprawa dotyczy nas bezposrednio. Wyeliminowanie wptywu czynnika ludzkiego,
objawiajacego si¢ aktualnym stanem emocjonalnym, jest bardzo trudne, a ma bar-
dzo istotny wptyw na otrzymane wyniki badania.

Oprocz wptywu emocji chwili 0sob ankietowanych na wyniki ankietyzacji, po-
przez udzielanie odpowiedzi pod wpltywem oddzialywania czynnikow zewnetrz-
nych, czesto mamy do czynienia z brakiem zrozumienia pytan lub zagadnien
poruszanych w ankiecie, a mimo to zaznaczane sg odpowiedzi. Losowy wybor
odpowiedzi na pytanie ankietowe, jesli kwestionariusz na to pozwala, ma ukry¢
niewiedze respondenta lub wynika z nieodpowiedzialnosci ankietowanego, ktory
wykorzystujac anonimowo$¢ odpowiedzi na pytania kwestionariuszowe, czuje si¢
bezkarny i nie§wiadomy wypaczania wyniku koncowego badania ankietowego.
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Rownie czestym przypadkiem odpowiedzi nieadekwatnych do pogladéw re-
spondenta jest che¢ zachowania poprawnos$ci udzielanych odpowiedzi zgodnie z po-
wszechnie obowigzujacym standardem lub pogladem. Jawne udzielenie odpowiedzi
na pytanie dotyczace spraw intymnych w wigkszosci przypadkow bedzie zgodne
z obowigzujacym powszechnie odbiorem spotecznym danego zjawiska. Anonimo-
wos¢ odpowiedzi jest rozwigzaniem, ktore daje szanse na uzyskanie odpowiedzi
oddajacej rzeczywiste poglady respondenta, ale nie stanowi gwarancji, ze taka od-
powiedz zostanie zaznaczona. Wlasciwie nie ma zadnej mozliwosci zweryfikowa-
nia odpowiedzi zaznaczanych w kwestionariuszu ankietowym ze stanem faktycz-
nych pogladow ankietowanego. Pewnym rozwigzaniem jest odpowiednia budowa
pytan w kwestionariuszu, majaca na celu weryfikacje odpowiedzi poprzez krosowe
porownywanie odpowiedzi na rézne pytania dotyczace tego samego problemu, ale
wykrycie rozbiezno$ci pozwala jedynie na odrzucenie takiej odpowiedzi bez pozy-
skania informacji o prawdziwych pogladach respondenta.

Przypadki odpowiedzi niezgodnych ze stanem faktycznym najczesciej wystepu-
ja w odniesieniu do wybranych pojedynczych pytan kwestionariusza. Zwykle, gdy
sa to dalsze pytania w kwestionariuszu, ankietowany, nie chcac marnowaé wto-
zonego wysitku w wypetnienie wezesniejszych pytan, decyduje si¢ na odpowiedz
przypadkowa, niezgodng ze stanem faktycznym. W wiekszosci przypadkow sa to
jednak kluczowe dla badania ankietowego pytania i w znaczacy sposob wypacza-
ny jest wynik catego badania. Intencje nieprawdziwych odpowiedzi moga wynikac
z nieodpowiedzialno$ci ankietowanego, ktory bez nalezytej staranno$ci zapoznat
si¢ z tre$cig pytania i losowo wybrat odpowiedz lub tematyka pytania jest nieznana
ankietowanemu, ale decyduje si¢ na losowe wybranie odpowiedzi. Sytuacje takie
podwazaja wiarygodno$¢ calego badania ankietowego i dostarczaja decydentowi
nieprawdziwego opisu badanej rzeczywistosci, co moze skutkowac nietrafionymi
decyzjami biznesowymi.

3. Wiarygodnos¢ wynikéw badania — eksperyment badawczy

Z przeprowadzonych rozwazan wynika, ze mimo wykazania nalezytej staranno$ci
1 profesjonalizmu przy prowadzeniu badan ankietowych otrzymany wynik moze
okaza¢ si¢ mato wiarygodny. Niska wiarygodno$¢ wyniku badania ankietowego
zwigzana jest z zachowaniami ankietowanych oséb, ktére w momencie wypetnia-
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nia arkusza ankietowego podlegaja rozmaitym emocjom, a ponadto nie zawsze ich
zaangazowanie w udzielanie odpowiedzi jest profesjonalne. Stan ten jest mozliwy
do wyeliminowania tylko cze¢sciowo i to na zasadzie odrzucenia na etapie opraco-
wywania wynikéw, co powoduje, ze samo badanie staje si¢ utomne, a wynik mocno
dyskusyjny.

Potwierdzeniem niewiarygodnych zachowan respondentow jest przeprowadzony
i opisany eksperyment badawczy (Szafran, 2014), ktéry dowodzi, ze sytuacja nie-
wiarygodnych ankiet nie jest zjawiskiem jednostkowym, ale stosunkowo czesto wy-
stepujacym w przypadkach trudnych pytan ankietowych i ztozonych kwestionariu-
szy ankietowych. W procedurze badawczej opisywanego przypadku wykorzystano
ankiet¢ bedacg zrodtem danych do dalszych czynnosci badawczych. Zbieranie
danych odbywalo si¢ w ramach oryginalnego autorskiego systemu informatyczne-
go, w ktorym respondenci odpowiadali na zadawane im pytania. Jednym z etapow
badan byto pozyskanie od ankietowanych informacji odno$nie do umiejetnosci po-
stugiwania si¢ jedng z nowoczesnych ustug teleinformatycznych. Pytania ankietowe
miaty wyeliminowac z badania respondentow, u ktérych wystepowaty ograniczenia
technologiczne wynikajace z braku odpowiedniego sprzetu lub oprogramowania,
ewentualnie umiejetnosci.

Badana technologia jest na tyle elastyczna i prosta do wykorzystania przez uzyt-
kownika w praktyce, ze zdecydowano si¢ na przeprowadzenie w ramach badania
dodatkowego testu praktycznego. Testowi praktycznemu poddane zostaly tylko
osoby deklarujace w ankiecie umiejetno$¢ i mozliwos¢ postugiwania si¢ badana
technologia. Ponadto uzyte w autorskim oprogramowaniu rozwigzania teleinfor-
matyczne pozwolily na wyeliminowanie ewentualnych przektaman, wynikajacych
z wptywu czynnika ludzkiego. Praktyczne sprawdzenie deklarowanej umiejetnosci
skorzystania z ustugi nie dawato mozliwosci jakichkolwiek pomytek Iub przekta-
man. Ankietowani anonimowo deklarowali pewne fakty, ktore w dalszej czgsci ba-
dania byty weryfikowane z uzyciem nowoczesnych technologii.

Wyniki badan wykazujg rozbiezno$¢ miedzy danymi deklarowanymi a badaniem
praktycznym, weryfikujacym deklarowane umiejetnosci i mozliwosci. W przypad-
ku badania ankietowego pozyskane dane i otrzymane wyniki byty znaczaco inne
niz te, ktore zostaty zebrane z uzyciem badania praktycznego. Biorac pod uwage
pozyskanie danych metoda ankietyzacji, gdzie odpowiedzi sa nieweryfikowalny-
mi deklaracjami respondentow, wyniki analizy ankiet wykazaty, ze 83% badanych
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deklaruje umiejetnos$¢ korzystania z okreslonej technologii, natomiast 17% odpo-
wiedziato negatywnie. Dane te dotycza tylko osob, ktére wczesniej zadeklarowaty
posiadanie technicznych mozliwosci korzystania z badanej technologii.

W dalszej czesci badania respondenci zostali poproszeni o praktyczne wyko-
rzystanie badanej technologii. Przygotowany oryginalny system teleinformatyczny
obiektywnie ocenit prawidtowos¢ realizacji bardzo prostego zadania. Z uzyskanych
danych wynika, ze tylko 30% ankietowanych deklarujacych umiejetnosc i znajo-
mos$¢ technologii potrafi poprawnie zrealizowa¢ zadanie. Tymczasem w badaniu
ankietowym az 83% respondentow deklarowato takg umiejetnosé, co oznacza, ze
ponad potowa (53%) respondentow udzielita niewiarygodnych odpowiedzi. Potla-
czenie osob deklarujacych w ankiecie brak takiej umiejetnosci (17%) oraz tych, kto-
re w praktyce nie potrafity z niej skorzystac¢ (53%), daje zupetnie inny wynik niz ten
pozyskany w drodze deklaratywnego badania ankietowego.

Rysunek. Wyniki badania praktycznego

Pozytywna

weryfikacja

deklaracji
ankietowej

30% Negatywna

Badanie weryfikacja
ankietowe deklaracji
odpowiedz ankietowej
negatywna 53%

17%

Zrodlo: opracowanie wlasne.

Réznica miedzy deklarowang a rzeczywistg umiejetnoscig wykorzystania tech-
nologii, ktérej dotyczylo badanie, wynosi az 53%. W przypadku gdyby w badaniu
wykorzystane zostaty tylko deklarowane dane ankietowe, ich rezultat bylby niepraw-
dziwy, a otrzymane wyniki btedne. Zastosowanie mechanizmu weryfikacji odpowie-
dzi pozwolito ujawni¢ znaczacg rozbieznos¢. Niestety taka weryfikacja mozliwa jest
tylko w nielicznych badaniach ankietowych. Problemem przygotowania danych do
decyzji okazuje si¢ nie procedura badawcza czy wykorzystywana metodyka badan,
lecz niska (nieweryfikowalna) jakos¢ danych, na podstawie ktorych podejmowane sa
wazne decyzje. Nalezy zatem poszukiwaé metod eliminacji niewiarygodnych odpo-
wiedzi respondentow lub znalezienia alternatywnych wobec badania ankietowego
metod pozyskiwania danych do podejmowanych decyzji biznesowych.
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4. Wiarygodne metody badania zachowan

Nowoczesne technologie i coraz szersze ich zastosowanie w réznych obszarach ak-
tywnosci ludzkiej pozwalajg na wykorzystanie danych zbieranych w réznych celach
do glebokiej analizy i wyciggania bardziej wiarygodnych wnioskéw dotyczacych
zachowan niz latwe i czesto stosowane badania ankietowe, na podstawie ktérych
najczesciej podejmowane sg decyzje biznesowe. Wyeliminowanie czynnika ludz-
kiego, ktory jest gtownym powodem niskiej wiarygodno$ci zbieranych danych
ankietowych, pozwoli na znaczace podniesienie warto$ci badania oraz uzyskanie
prawdziwego obrazu zachowan. Wraz z rozwojem nowych technologii i coraz szer-
szym jej wykorzystaniem tatwiej jest zbiera¢ szczegotowe i zindywidualizowane
dane w celach analizy konkretnego problemu.

Coraz popularniejszym terminem i faktem gospodarczym jest big data, czyli po-
tezny zbior danych zebranych z wykorzystaniem urzadzen rejestrujacych zachowa-
nia ich posiadaczy lub urzadzen obserwujacych i rejestrujacych zachowania w okre-
slonych miejscach i sytuacjach. Sytuacja obecna jest bliska sytuacji powszechnej
inwigilacji opisanej przez George’a Orwella w ksigzce Rok 1984. Wspolczesne
systemy rejestrowania i przechowywania danych sg wykonywane nieomal bez-
kosztowo i gromadzone w bazach danych, ktore przechowywane w rozproszonych
lokalizacjach daja mozliwo$¢ przetwarzania ich w okreslonych celach zgodnie z za-
stosowanymi algorytmami. Wszystkie te dzialania odbywaja si¢ najczesciej bez
swiadomego uczestnictwa 0s6b poddawanych obserwacji i badaniu ich zachowan.

Opisany przez Orwella system zbierania danych miat na celu inwigilacyjne dzia-
tania polityczne, co oczywiscie tez jest mozliwe, ale bardziej interesujace sa jednak
zastosowania komercyjne, dlatego obecnie badania i prowadzone prace koncentruja
si¢ na tym obszarze wykorzystania big data. Rozwigzania prawne nie nadazaja za
szybkim rozwojem technologii oraz jej mozliwos$ciami i nie stanowia wystarczaja-
cego mechanizmu ochrony interesow prywatnosci. Ponadto, z punktu widzenia jed-
nostki, deklarowana czesto zgoda na rejestrowanie zachowan w przestrzeni nowych
technologii, potaczona z jaka$ konkretng korzyscia, jest wystarczajacym argumen-
tem, aby wyrazi¢ formalna, chociaz nie w petni §wiadoma, zgode na wykorzystanie
naszych danych.

Przyktadem takich zachowan jest aktywnos¢ klientow i akceptacja warunkow
korzystania z ich danych dla rozwigzan bankowych, réoznorodnych serwiséw in-
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formacyjnych czy mediow spoleczno$ciowych. Stosowany coraz powszechniej sys-
tem monitoringu z wykorzystaniem kamer nagrywajacych obraz w wielu miejscach
w celu ochrony, a z nim wizerunek znajdujacych si¢ tam osob pozwalajg na zbiera-
nie danych o miejscach pobytu, ich czgstotliwosci, ewentualnego towarzystwa czy
szczegblnych zachowan. Niewidzialne oraz niewymagajace zadnej aktywnosci dla
obserwowanych os6b systemy zbierania sygnalow z urzadzen posiadanych w kie-
szeni, torebce czy portfelu to kolejne zrédto wiarygodnych danych o spersonalizo-
wanych zachowaniach.

Dane zebrane z wykorzystaniem nowych technologii nie posiadaja wad opisa-
nych wezesniej w przypadku wykonywania badania ankietowego, gdzie respondent
swiadomie lub losowo udostepnia takie dane, jakie uzna za wlasciwe z jego punktu
widzenia, co czgsto nie oddaje prawdziwych jego zachowan i pogladow. Gromadzo-
ne w big data dane sg zbierane w sposob ciagly, co pozwala na proste wybieranie
interesujacego podzbioru danych oraz pozwala na zebranie wymaganej, dowolnie
duzej kolekcji danych do badania.

Ponadto nowe technologie pozwalaja na zbieranie danych z urzadzen wyposa-
zonych w odpowiednie nadajniki czy czujniki, ktdre wysylaja sygnaty rejestrowane
w bazach danych. Zapisy danych w bazach wykonywane sa bez jakiejkolwiek ak-
tywnosci ludzi i czgsto bez ich $wiadomosci o rejestracji. Dodatkowym zrédlem
wiarygodnych danych o zachowaniach sa réznorodne urzadzenia wyposazone
w nowe technologie, czyli tzw. Internet rzeczy, ktory stanowi kolejne zrodto wia-
rygodnych, bezkosztowo i w sposdb ciagly zbieranych danych. Biorac pod uwage
zasigg oraz nasycenie srodkami nowych technologii, wydaje sie, ze ten sposob ba-
dania zachowan jest tanszy i bardziej wiarygodny niz stosowane badanie ankietowe.
Ponadto niewatpliwg zaleta jest duza wiarygodno$¢ zebranych danych, ktore pre-
zentuja rzeczywiste, a nie deklarowane zachowania badanych oséb.

Podsumowanie

W prowadzeniu dziatalno$ci biznesowej wazna jest znajomos$¢ zachowan, reak-
cji 1 pogladow potencjalnych osob, ktérych dotycza podejmowane decyzje. Firmy
prowadza réznorodne dziatania majgce na celu badanie zachowan i na podstawie
wynikow tych badan podejmowane sg decyzje gospodarcze. Najczesciej wykorzy-
stywang metoda stosowang dotychczas sg r6znorodne sondaze i badania ankietowe,
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w ktorych poprzez zbieranie odpowiedzi na postawione w ankiecie pytania zbierana
jest opinia badanej grupy, dajac poglad o potencjalnych zachowaniach badanego
srodowiska. Poprawny wynik badania ankietowego uzalezniony jest od wiarygod-
nos$ci zebranych danych.

Opisany eksperyment badawczy potwierdzit przypuszczenie, ze znaczaca czes$é
ankietowanych, w przypadku napotkania trudnego pytania w kwestionariuszu an-
kietowym, udziela losowej odpowiedzi, ktora jest daleka od stanu faktycznego, co
wypacza wynik badania ankietowego. Mamy zatem problem niskiej wiarygodnosci
badan ankietowych, ktory wynika z czynnika ludzkiego i1 wlasciwie jest to nie do
wyeliminowania prostymi zabiegami stosowanymi w wiekszosci badan ankieto-
wych. Niezaleznie od tego, jak skomplikowanej obrobce poddane zostang zebrane
niewiarygodne dane ankietowe, ostateczny wynik badania i wyciagniete wnioski
pozostang niewiarygodne, mimo duzej pracochtonno$ci wykonanych dziatan. Po-
wstaje zatem problem wyeliminowania czynnika ludzkiego w badaniu, chociaz
cztowiek stanowi podstawowe zrodto pozyskiwanych informacji, jednoczesnie jed-
nak staje si¢ przyczyna niewiarygodnosci wyniku.

Obecny stan technologii pozwala na skuteczne wyeliminowanie czynnika ludz-
kiego i znaczace podniesienie wiarygodnosci zbieranych danych dzigki zastosowa-
niu automatyzacji odczytu sygnalow, ktore rejestrujg zachowania ludzi bez ich ak-
tywnego udziatu w przekazywaniu tych danych. Sa to odczyty z réznego rodzaju
urzadzen bedacych w posiadaniu badanych ludzi i wykorzystywanych przez nich
w roznych celach, ktore nie sg najczesciej zwiazane z prowadzonym konkretnie ba-
daniem. Systemy zbierania réznorodnych danych w bazach big data stanowig zro-
dto wiarygodnych danych, pozwalajacych na prowadzenie badan zachowan poprzez
odpowiednio przygotowane algorytmy przetwarzania.

Innym bardziej wyszukanym i trudniejszym sposobem podniesienia wiary-
godnosci zbieranych danych jest neuronauka i wszelkie badania pozwalajace na
bezposrednie zbieranie sygnatéw z mozgu bez potrzeby udziatu cztowieka. Rozne
techniki obrazowania mozgu znalazty zastosowanie przede wszystkim w marke-
tingu i badaniu preferencji konsumentéw (Vecchiato i in., 2014). Pojawity si¢ nowe
dyscypliny naukowe, takie jak: neuroekonomia, neuromarketing oraz méwi si¢ o za-
stosowaniu neuronauki poznawczej w odniesieniu do zarzadzania (neuromanage-
ment). Neuronauka poznawcza i prowadzone badania przyczyniaja si¢ do lepszego
zrozumienia zjawiska podejmowania decyzji, a takze do udoskonalenia istniejacych
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systemdw wspomagania decyzji. Na podstawie analizy literatury dostgpnej na ten
temat mozna przyjac, ze techniki i metody neuronauki moga zosta¢ wykorzystane
przy (Borawska, 2016):

— projektowaniu systemoéw wspomagania decyzji w ramach tworzenia interfejsu

graficznego oraz zapewnienia tatwosci korzystania,

— dostarczaniu danych do modelowania procesow decyzyjnych,

— bezposrednim wspomaganiu procesu decyzyjnego.

Neuronauka poznawcza jest oczywiscie bardzo skomplikowang metoda badaw-
czg w porownaniu z badaniem ankietowym czy analizg danych zapisanych w za-
sobach big data, ale wiarygodnos$¢ dostarczonych danych jest nieporownywalna
na korzys¢ neuronauki. W przypadku szczegolnie trudnych sytuacji decyzyjnych,
wykorzystujacych trudno dostepne dane, moze to by¢ jedyny skuteczny sposob po-
zyskania wiarygodnych danych do podjecia waznych decyzji.
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METHODS OF STUDYING SOCIAL BEHAVIOR

Abstract

Making business decisions is associated with the risk of their accuracy. In order to
increase the chance of success, research is conducted on the behavior of potential clients,
their reactions to the actions taken or opinions about the solution implemented. The most
frequently used method of studying behaviors and reactions to undertaken activities is to
conduct a survey among the recipients of the proposed solution. Despite the great case of
such research, the problem of reliability of the results remains, because, as experiments
show, some answers given by the respondents are not always true, which greatly undermines
the purpose of the entire study and the results obtained and conclusions have low business
value. New information technologies allow not only to increase the credibility of research
but also give completely new, very reliable methods of acquiring real behavior, which will
significantly increase the effectiveness of economic solutions. It is therefore advisable to
look for alternative, more reliable methods of obtaining data on customer behavior, to make
business decisions.
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