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Kontekst spoleczno-kulturowy i technologiczny rozprawy

Tym, co konstytuuje obecnie glgbokie zmiany technologiczne jest w najwigkszej
mierze supersie¢, jaka tworzy internet, ale trend glowny wyznacza mobilnos¢ wszelkiego
rodzaju urzadzen odbiorczych, tworzenie funkcjonalnych i uzytecznych aplikacji i platform
cyfrowych.

Taki jest punkt wyjscia rozprawy doktorskiej mgr inz. Grzegorza Grodnera.

Wszystko to jest mozliwe dzigki procesowi konwergencji technologicznej, ktory wyznaczaja
obecnie:

— zdolno$é roznych platform technologicznych (sieci telekomunikacyjne, telewizja kablowa,
nadajniki satelitarne) do $wiadczenia podobnego rodzaju ustug (przesylanie obrazéw, rozmowy

telefoniczne, dostep do internetu);
— urzadzenia elektroniczne przystosowane do zastosowan wielofunkeyjnych.

7 technicznego punktu widzenia gléwnym czynnikiem wplywajacym na rozwoj ustug
konwergentnych jest protokél internetowy (IP) i mechanizmy udostepniane przez protokoty
aplikacyjne, a przede wszystkim SIP (Session Initiation Protocol) w powigzaniu z réznymi
metodami dostgpu szerokopasmowego.

Proces konwergencji technologicznej czy dynamiczny rozwdj popularnosci internetu i ustug
nielinearnych sprawiaja, ze rozszerza si¢ gama ustlug zwigzanych z konwergencja
technologiczng (np. tzw. ustuga triple-play oferowana przez operatoréw sieci kablowych, czyli
mozliwo$é korzystania z telewizji, telefonu i szerokopasmowego internetu), czy tez ustug o
charakterze czysto multimedialnym (serwisy audio i video oferowane przez nadawcoéw
telewizyjnych i radiowych za posrednictwem sieci telefonii mobilnej).

Inny proces to upowszechnienie zaawansowanych technologicznie telefonéw komorkowych

(smartfonéw) i tabletow nowej generacji zwigzanych z nadchodzacg szybko technologig 5G.
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Juz wiadomo, ze zmieni ona catkowicie sposéb korzystania z urzadzen odbiorczych, ale
réwniez stworzy mozliwos¢ wykonywania wielu skomplikowanych zadan i dostarczania ich
przez sie¢. Pojawi si¢ mozliwos¢ przesylania o wiele wigkszej liczby danych, ktére nie tylko
wplyna na obieg informacji, ale znajda zastosowanie w wielu dziedzinach zycia codziennego,
w tym przede wszystkim w robotyzacji, telemedycynie, szybszych przelewach bankowych,
zabezpieczeniu transakcji, zwigkszeniu liczby inteligentnych urzadzen, np. samochodow
autonomicznych i zarzgdzaniu nimi. Technologia 5G rozwinie tez internet rzeczy, a takze nowe

formy rozrywki w oparciu o wirtualng rzeczy wistos¢.

Ramy i koncepcje teoretyczne pracy

Wedtug L.A Lievrouw i S.M.Livingstone (2005) refleksje na temat powyzej nakreslonych
proceséw wzbogacaja tradycyjne pole dociekan badawczych nad mediami 1 komunikowaniem,
przenoszac jednakze ci¢zar z produkcji medialnej, tekstow 1 odbiorcow na Lwharzedzia lub
urzqdzenia wykorzystywane do komunikowania lub przekazywania informacji; dzialania i
praktyki, w jakie angazuja si¢ jednostki w procesie komunikowania lub przekazywania
informacji; oraz uklady spoleczne lub formy organizacyjne, jakie ewoluowaly wokoél tych
urzadzen i praktyk” (Lievrouw i Livingstone, 2005: 2, podkreslenie autorow).

Jednoczeénie Lievrouw i Livingstone wskazujg na zasadnicze niedociggnigcia w
licznych analizach nowych mediéw, krytykujac je za to, iz ograniczajg si¢ wlasnie do poziomu
urzadzen czy tez techniki w waskim tego stowa znaczeniu. Aby zrozumieé, co sprawia, ze dane
urzadzenie lub forma zawartosci sa identyfikowane jako nowe, nie wystarczy zastanowi¢ sig,
czy rzeczywiscie sg one nowe, lecz dlaczego ludzie uwazajg je za takie. Innymi stowy,
krytyczna kwestia w wypadku nowych mediéw jest wplyw nowych narzedzi i urzadzen oraz
nowych form aktywnosci i praktyk komunikacyjnych na porzadek spoleczny i spoleczne formy
organizacyjne lub tez ,,sposoby organizacji i zarzadzania stosowane w odniesieniu do nowych
technologii i praktyk medialnych” (Lievrouw i Livingstone, 2005: 2).

Wychodzac - co bardzo cenne - z tego punktu widzenia mgr inz. Grzegorz Grodner, kresli
rozlegly, wielostronny krajobraz wspolczesnych przemian technologicznych i ich spotecznych
konsekwencji, przywolujac nazwiska takich teoretykow czy wregcz myslicieli jak Marshall
McLuhan, Roger Fidler, Jay Bolter czy Richard Grusin., Henry Jenkins, Lew Manovich, Paul
Levinson, Nicholas Negroponte, Jan van Dijk. Troche zabraklo mi w tym zestawieniu tych,

ktorzy dzisiaj nadajg ton poszukiwaniom teoretycznym i obserwacjom praktyk




technologicznych, a wiec m.in. — Bruno Latour, Shoshana Zuboff, Kevin Kelly, Scott
Galloway, Jose van Dijck, Manuel Castells, David Sumpter, by wymieni¢ tylko niektorych.
Przede wszystkim jednak, zabraklo mi w pracy refleksji teoretycznej nad spoleczno -
kulturowymi uwarunkowaniami rozwoju technologicznego i jego skutkami spotecznymi, gdy
podejécie deterministyczne okazalo si¢ niewystarczajace i jest wypierane przez koncepcje
spolecznego tworzenia technologii zgodnie z ktérymi proces, ktorego efektem jest pojawienie
sie nowej technologii, ma charakter bardziej wielowymiarowy, a rola ludzi w nadawaniu
ostatecznego ksztaltu konkretnym urzadzeniom jest znacznie istotniejsza niz sktonni byli
przyznaé zwolennicy technicznego determinizmu. W ramach tego podejscia dwa najbardziej
wplywowe nurty badawcze to z jednej strony ,,spoleczne ksztaltowanie techniki oraz z drugiej
- ,spoleczne konstruowanie techniki”. Obydwa podkreslajg podstawowa role spolecznego
kontekstu dla procesu technicznego, a roznice terminologiczne dotyczg terminow:
_ksztattowanie” i , konstruowanie”. Ten pierwszy dotyczy modelowania tego, co juz istnieje,
za$ drugi — dziatanie znacznie silniej ingerujace w rzeczywistos¢, poniewaz sprowadzajace sig
do tworzenia od podstaw czego$, co wezesniej nie istnialo. W tym sensie teza o spolecznym
ksztaltowaniu techniki sprowadza sie do uwzglednienia roli spoleczenstwa w powstawaniu i
zmianach funkcji urzadzen i technologii oraz nadawaniu im ostatecznej postaci.

Rola kontekstu spotecznego w ksztattowaniu technologii jest w istocie bliskie ,,systemowemu
definiowaniu techniki”, a w skrajnej postaci - teorii aktora- sieci ( Actor-Network Theory)
Bruno Latoura, w ktdrej uznaje sie, ze technika jest wytworem wzajemnych relacji tworzacymi
sie¢ powigzan réznych aktoréw: ludzi, rzeczy badz idei, ktore dzialajg na siebie wzajemnie i
tworza sieci powigzan. Aktorzy funkejonujg bowiem w sieci zaleznosei z innymi, co sprawia,
ze sa zardwno zrodlem czynnosei, jak i stanowia cel dziatan innych ludzi i nie-ludzi Dzis
kontakty sieciowe z ludZmi oraz rzeczami s3 maszynowo zaposredniczone i utrzymywane za
pomoca urzadzen sieciowych. Powoduje to obawy zwiazane z nadejsciem ery, w ktorej ludzie
zdominowani przez technologie nie beda w stanie si¢ przed nig broni¢ jak chciat tego Neil
Postman w Technopolu, gdzie przepowiadat ,,triumf techniki nad kulturg”.

Wszystkie te kwestie sg bliskie problemom badawczym, ktére podejmuje w swojej pracy
kandydat na doktora, a ktérych, wedlug mnie, nie dostrzegt w odpowiednim wymiarze.
Wszakze w badaniach, ktore okresla jako eksperymentalne, wychodzi z milczacego zalozenia,
ze to uzytkownicy tworza nowe, innowacyjne narz¢dzia technologiczne lub modyfikuja
istniejace. Jest to, w istocie, przejaw konstruktywizmu spolecznego, gdy technologia i jej

rozmaite narzedzia staja si¢ owocem spolecznych praktyk.



Struktura pracy

Praca liczy lacznie 272 strony. Na dwie jej czgsci - teoretyczng i empiryczna, sktadaja si¢
cztery rozdziaty, wstep i zakonczenie. Opatrzona jest obszerng bibliografia, zestawieniem
rysunkéw, tabel i wykresow i bardzo obszernego aneksu zawierajacego wszystkie
wykorzystane w pracy narzedzia badawcze.

Cze$¢ teoretyczna — trzy rozdzialy, obejmuje analiz¢ zagadnien medioznawczych, w tym
nowych mediéw, mediéow mobilnych oraz szczegdtowych kwestii dotyczacych obszaru
interakeji cztowieka z komputerem.

Pierwszy rozdzial dotyczy teoretycznych podstaw zjawiska mobilnosci. Autor opisuje i
wyjasnia zjawiska konwergencji i digitalizacji medi6w, analizuje zjawisko mediatyzacji
mobilnej oraz istot¢ aplikacji mobilnych, a takze wyjasnia, dlaczego okreslane sg one mianem
mediéw telematycznych. W rozdziale tym Autor prezentuje interesujace dane statystyczne
obrazujace udzial urzadzen i aplikacji mobilnych w rynku technologii komunikacyjnych.

W drugim rozdziale Autor zdefiniowat pojecie interfejsu, poczawszy od jego definicji w ujgciu
kulturowym i technologicznym, po wskazanie rodzajow i przyktadéw interfejsow i
podkreslenic ich znaczenia w polu komunikowania. Wreszcie scharakteryzowat problematyke
interdyscyplinarnego obszaru interakcji ,.cztowiek-komputer” i wskazat rozne typy interfejsow
w pionierskich urzadzeniach przeno$nych oraz we wspolezesnych smartfonach 1
charakterystycznych dla nich ekranach dotykowych. Jako dodatkowe rozwinigcie poruszonych
kwestii opisat zjawisko technologii haptycznych, bedacych integralnym aspektem interfejsow
urzgdzen mobilnych.

Rozdzial trzeci zawiera opis ewolucji urzadzefi mobilnych az po obecnie powszechnie uzywane
smartfony. Laczy sie to z badaniami nad zjawiskiem komunikacji uzytkownikow z interfejsami
aplikacji mobilnych. W rozdziale tym podjat Autor kwestie mobilnych systeméw operacyjnych
wykorzystywanych w smartfonach oraz problemy projektowania oprogramowania im
dedykowanego, a takze wskazal i opisal zasady dotyczace projektowania strony wizualnej
aplikacji zwigzane z teoriami projektowania graficznego. Interesujgce, ze w tym ostatnim
przypadku zwrdcil uwage na tradycje i dorobek w tej dziedzinie z jednej strony tworcow
zwigzanych z ruchem Bauchausu, z drugiej zas Pieta Mondriana. Obydwie tradycje, zwlaszcza
Bauhaus, jak trafnie pisze Autor, staly si¢ zrodlem inspiracji dla projektantéw i grafikow

Microsoftu.




Czg4¢ teoretyczng pracy oceniam wysoko, jakkolwiek kompetencje Autora daja znaé o sobie,
przede wszystkim w rozdziale drugim i trzecim.

W czedci empirycznej Autor rozprawy najpierw zanalizowal zasady heurystyczne,
wykorzystujac zwlaszcza koncepcje Jakoba Nielsena jako ich specyficzny zbidr, dotyczacy
projektowania interakcji cztowieka z interfejsem komputerowym oraz opisal modele zachowan
uzytkownikow w procesie obstugi interfejsow graficznych a takze wskazal specyficzne
wlasciwosci interakeji uzytkownikéw z ekranami dotykowymi.

Czwarty rozdzial dotyczy juz przebiegu procesu badania i jego rezultatow. Rozpoczyna
rozdzial oméwienie celéw badawczych i metodyki badan, zastosowane narzgdzia i techniki
badawcze. Nastgpnie, Autor opisuje budowe, zawartos¢ i roznice kolejnych, trzech wersji
prototypu aplikacji mobilnej poddanej testom w ramach przeprowadzonego eksperymentu.
Zaprezentowany i omowiony zostal scenariusz zadan testowych, ktorych celem bylo zbadanie
uzytecznoéci  opracowanego produktu oraz scenariusz indywidualnych ~wywiadow
poglebionych. Na zakonczenie Autor prezentuje, analizuje i dyskutuje wyniki badan oraz

formutuje wnioski pozwalajace na weryfikacje hipotezy badawcze;.

Cel pracy - cel badan — problem badawczy

Tutaj dochodze do kluczowego w pracy okreslenia problemu badawczego pracy. Dotyczy on
projektowania rozwigzan komunikacyjnych w obszarze nawigacji wewnetrznej aplikacji
mobilnych. Chodzi w szczegdlnosci o projekty catkowitego zastgpienia wizualnych elementow
nawigacji w obrebie aplikacji, takich jak powszechnie fatwo rozpoznawalne ikony,
rozwigzaniami wykorzystujacymi gesty na dotykowych ekranach smartfonéw.

Cel swoich badan, zrealizowanych na uzytek pracy, upatruje Autor w odpowiedzi na pytanie
czy calkowite przejscie na nawigacje gesturalng pogarsza/poprawia jakos¢ interakcji z
oprogramowaniem przeznaczonym na urzadzenia mobilne. Stwierdza w zwigzku z tym, na str.
18: ,,przeglad dotychczasowej literatury nie pozwolil na znalezienie jednoznacznej odpowiedzi
na temat oddzialywania takiego rozwiazania na uzyteczno$¢ produktow cyfrowych. Jej
sformutowanie jest celem niniejszej dysertacji”. Na str. 152 cel ten jednak okresla inaczej.
Chodzi, jak pisze o: ,wyjasnienie zaleznosci migdzy charakterystyka rozwigzan nawigacji
wewngtrznej a sprawnoscig interakeji cztowieka z interfejsem aplikacji mobilnej”.

Pisze Autor na str. 147/148: .(...) dla zapewnienia optymalnego doswiadczenia nawigowania
wazne jest uwzglednianie gestow i ruchow przy projektowaniu interakeji. Gesty to najbardziej

naturalny i intuicyjny sposéb wchodzenia w interakcj¢ z ekranem dotykowym. Uzytkownicy
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znajg i sprawnie stosuja gesty takie jak: dotknigcie, dwukrotne dotknigcie, przesuwanie,
przecigganie — wykonywane jednym palcem, a takze te same czynnosci wykonywane za
pomoca dwéch lub wigkszej ilosci palcow, w tym ,.uszczypnigcie”. Kazdemu z wymienionych
gestow przypisana jest odpowiednia reakcja urzadzenia. Utrzymanie komunikacji gesturalne]
w strefie kciuka przyczynia si¢ do ich bardziej naturalnego i1 wysoce skutecznego
wykorzystania. Wyznaczenie miejsca, W ktérym uzytkownikom najwygodniej bgdzie wykona¢
interakcje za pomoca gestu, nalezy dotaczy¢ do listy zabiegow projektowych majgcych na celu
optymalizacjg uzytecznosci aplikacji”.

W zwiazku z tym fragmentem pracy uwazam, z€ pojecie gestu wymagatoby jednak szerszego
zdefiniowania i wyjasnienia, anizeli obecnie w pracy. Gest kojarzony bywa raczej z
komunikacjg niewerbalng, w ramach ktorej ludzie — zaréwno $wiadomie, jak i nieswiadomie —
mogg wyrazaé rozne stany emocjonalne, zastepowaé stowa czy opisywac rozmaite sytuacje. W
tym sensie gesty maja znaczenie, cho¢ te same gesty znacza co innego w réznych grupach
spolecznych i kulturach. Nie rozumiem wigc, dlaczego w komunikacji z interfejsem czy
nawigacji nie wystarcza pojecie ruchu i dotyku, ktore Autor zresztg przywoluje na str. 147.
Jako etapy na drodze do osiagnigcia celu gltownego wskazuje Autor cele szczegbtowe: ocena i
poréwnanie sprawnosci interakcji uzytkownika z prototypem aplikacji w wersjach roznigcych
si¢ typem nawigacji wewngtrznej, okreslenie znaczenia elementéw wizualnych stosowanych w
nawigacji, ocena umiejetnosci eksploracji interfejsu, a takze okreslenie znaczenia instruktazu
informujacego o metodach interakcji gesturalnej. Zrdznicowanie poziomu kompetencji oraz
osobistych do$wiadczen uzytkownikow smartfonow moze implikowa¢ wrazenia plyngce z
obstugi aplikacji o nietypowym charakterze nawigacji.

7 zestawienia celow szezegdlowych wywodzi Autor dysertacji hipotezg gtowng pracy:

, Projekt interfejsu graficznego uzytkownika aplikacji mobilnej na urzqdzenie typu smartfon z
rozwigzaniem nawigacji wewnetrznej bazujgcej wylgcznie na gestach obniza poziom
uzytecznosci, w poréwnaniu z interfejsem opartym na powszechnie stosowanych standardach
wizualnej reprezentacji elementow nawigacji”

W istocie rzeczy wiec, praca dotyczy komunikacji migdzy uzytkownikiem a aplikacjami, a
zatem relacji, pozostajacych na roznych poziomach, interaktywnosci. Z punktu widzenia
technologicznej integracji lub konwergencji odrgbnych dotad technologii i mediow,
wlasciwosci te ulatwiaja powstawanie spolecznej rozbieznosci — urzgdzenia medialne i réznego
rodzaju aplikacje z nimi powiazane sprawiaja, Ze mozliwe sa bardziej zréznicowane i
rozproszone formy interakcji. Chodzi w szczegblnodei o trzy rodzaje interaktywnosci:

| .komunikacyja miedzy urzadzeniem/medium a uzytkownikiem
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Stusznie stwierdza Autor, ze relacja ta analizowana jest w ramach interakcji czlowiek —
komputer (HCI). Dodajmy, ze zainteresowania badawcze w ramach tej relacji obejmujg
zarowno kwestie rozwigzan technologicznych jak i ergonomicznych. Uzytkownicy
komputeréw, w tym tez smartfonéw, przewiduja i przeformutowuja koficowe etapy sekwencji
interakcji. Ten typ interaktywnosci mozna okresli¢ jako selektywnos¢, poniewaz chcac
kontynuowaé interakcje uzytkownik musi dokonywa¢ wyboréw. Ponadto, jako sekwencja
komunikacji czy wzajemna wymiana moga by¢ okreslane jako ,ustawiona” kolejka, pewien
porzadek podobny do konwersacji. Kluczem interakcji uzytkownika z urzadzeniem jest
interfejs, ktéry tworza programisci, ale dostosowuja do wlasnych wymagan uzytkownicy.
2.szerszy zakres relacji miedzy urzadzeniami/mediami a reszta struktury spoleczne;j.

Tutaj, aktualne pozostaje klasyczne zagadnienie, mianowicie w jaki sposob komunikacja
zaposredniczona przez komputer ksztaituje polityczng i ekonomiczng infrastrukturg zycia
spolecznego i na ile jest przez nig ksztaltowana.

3.zaposredniczona przez urzadzenie o$ taczaca jednostke ze spoleczenstwem.

Przez relacje z mediami podmioty spoleczne nieustannie uczestnicza w procesie strukturalizacji
spolecznej. Z teoretycznego punktu widzenia, uzytkownicy mediow komputerowych
podejmuja wiele dzialan — wytwarzaja i powielaja obiekty fizyczne, zwiazki miegdzyludzkie,
organizacje, spolecznoci i cale spoleczenstwo. W obrgbie tych dzialan pozostajg sposoby
korzystania z komputeréw, w tym smartfonow.

Ten proces zbieznosci i rozbieznosei jest nie lada wyzwaniem dla projektantow aplikacji,
ktérzy powinni mie¢ dostep do kontekstu korzystania z aplikacji dotychczas istniejgcych i
projektowanych oraz w wigkszym stopniu go dokumentowac¢. Mobilnos¢ i czasoprzestrzenna
rozcigglos¢ komunikowania jest zreszta obecnie bardziej zaakcentowana przez postgpujacy
miniaturyzacje urzadzen, mozliwosci przenoszenia danych i zwigkszong przepustowos¢ ich
przesytania.

Kluczowa kwestia takich urzadzen jak smartfon jest to, w jakim zakresie to i inne urzadzenia
przenosne, zawierajace réznego rodzaju aplikacje, integrujg si¢ z innymi kontekstami
spolecznymi a do jakiego stopnia je konstytuuja. W rozwazaniach, w ktorych Autor kresli ramy
teoretyczne swoich badan zabraklo mi refleksji nad interaktywnoscia jako cechy definiujacej

media komputerowe.



Eksperyment, quasi-eksperyment, test

Testowanie danego prototypu aplikacji mobilnej ,,Film” zaprojektowanej przez Autora na
potrzeby badan, odbywalo si¢ w indywidualnym badaniu eyetrackingowym, metodg czesto
dzisiaj stosowana w badaniach psychologicznych, czy w marketingu.

Procedura ,eksperymentu” polegata na tym, ze uczestnicy ( poza tym, ze wybierano osoby,
ktére przynajmniej od roku na co dzien postugujg urzadzeniem mobilnym iPhonem nie
wiadomo skad rekrutowani i na jakiej platformie zrealizowano badanie) zostali przydzieleni
losowo do jednej z trzech grup 15 osobowych, testujacych prototyp aplikacji. Nie jest dla mnie
jasne, co w ten sposéb Autor chcial osiggna¢ — homogenicznosé, pod jakims wzgledem
(jakim!?), grup testujacych trzy prototypy aplikacji ,Film” czy tez przeciwnie, ich
zréznicowanie. O ile bowiem, losowy przydziat redukuje prawdopodobiefistwo, ze grupy beda
sie przed przystapieniem do eksperymentu réznily, to bez wykonania badan poczgtkowych nie
mozna by¢ tego zupelnie pewnym.

Nie wiadomo réwniez jak i skad rekrutowano osoby do proby 85 0sob (ostatecznie — 78), ktore
stanowily podstawe utworzenia modelu czy tez charakterystyki typowego uzytkownika
aplikacji.

Obawialbym si¢ nazywac¢ zrealizowane badania eksperymentem. W ostatecznosci, nazwalbym
je quasi-eksperymentem, tj takg metodg, ktéra nie spetnia kontrolnych standardow schematu
klasycznego, i w ktorym istnieje zwykle grupa eksperymentalna i kontrolna czy tez zostaje
przeprowadzony test poczatkowy i koncowy lub rézne kombinacje tych elementow tworzacych
dany schemat eksperymentalny.

Ale przeciez nie o nazwe metody badawczej tutaj chodzi. Jezeli celem badan Autora bylo, jak
pisze (str.159) okre$lenie ,poziomu uzytecznosci rozwigzan nawigacji zastosowanych w
testowanych wersjach prototypéw aplikacji”, innymi stowy — uchwycenie wplywu réznych
rozwigzan nawigacji na uzyteczno$¢ aplikacji, to taki ksztalt eksperymentu bylby schematem
czynnikowym, w ktérym zmienng niezalezng sa proponowane rozwigzania nawigacji, zas
zmienng zalezng — sprawnos¢ interakcji czlowieka z interfejsem aplikacji. Obiektem
manipulacji bylaby w tej sytuacji zmienna niezalezna (czynnik). W takim schemacie
czynnikowym prototypowe rozwigzania aplikacji tworza trzy uwarunkowania, wobec tego taka
wersja badania wymagataby dobrania trzech jednorodnych ( pod jakimis wzgledami) grup

eksperymentalnych lub jednej, testujacej trzy rozwigzania.



W rzeczywistosci, na co wskazuje opis, zorganizowany i zrealizowany zostal test, ktorego
celem byto wykazanie, ktory prototyp aplikacji bylby najbardziej funkcjonalny czy tez
uzyteczny dla uzytkownikéw smartfonéw lub innych urzadzen mobilnych.

Komunikacja badanych z interfejsem przediozonej im wersji aplikacji mobilnej badana byta
metoda eye trackingu poprzez rejestracje ruchu galek ocznych w obrgbie ekranu czy
identyfikacje miejsc dotknigcia ekranu przy zastosowaniu wielu parametrow, w rzeczywistosci
wskaznikéw empirycznych, ktore tworza mapy cieplne i diagram punktéw skupienia. W
rezultacie, pozwolilo to Autorowi na okreslenie: czasu wykonania wszystkich zadan przez
respondenta, czasu wykonania pojedynczego zadania testowego, liczby zadan nieukonczonych,
czestotliwosei korzystania z pomocy moderatora, liczby i rodzaj sytuacji, powodujgcych
oderwanie sie od glownych zadan, liczba zachowan prezentujacych niezadowolenie lub
frustracje. Szkoda, ze Autor nie wskazat z jakim typem wskaznikow mamy tutaj do czynienia.
Wskaznikow, dobieranych, w tym przypadku, do zmiennej zaleznej zdefiniowanej przez
Autora jako ,sprawno$é¢ interakcji czlowieka z interfejsem aplikacji™. Schematycznie rzecz
ujmujac, chodzi, o to, by, przeprowadzajac odpowiednie operacje badawcze, uzna¢, ze
wskaznikiem jakiego$ zjawiska Z okreslamy zjawisko W, ktorego zaobserwowanie pozwala
nam, z pewnym prawdopodobiefistwem, stwierdzi¢, ze zaszlo zjawisko Z itd.

Ponizej, pozostale moje watpliwosci dotyczace zrealizowanego badania.

1. Brak odniesien do dotychczasowych badan nad uzyteczno$cig grafiki smartfonow np.
Analyzing visually impaired people’s touch gestures on smariphones Maria Claudia Buzzi &
Marina Buzzi & Barbara Leporini & Amaury Trujillo
Multimedia Tools App. (2017) 76: 5141-5169
Experimental Analysis of Touch-Screen Gesture Designs in Mobile Environments Andrew
Bragdon, Brown University Providence, Eugene Nelson, Google Research, Yang Microsoft
Research Redmond.

CHI '11: Proceedings of the SIGCHI Conference on Human Factors in Computing Systems
(2011): 403412

2. Brak informacji o procedurze wylonienia grupy 85 osob, ktére stworzyly model
uzytkownika smartfona firmy Apple korzystajacego z umieszczonych tam aplikacji
mobilnych

3. Nie jest jasne — co wazne w przypadku uzytkownikéw smartfonow - dlaczego Autor

wybral nastepujace przedziaty wieku: 18-25, 26-35, 36-45, 46-55, 55+



4. Jezeli Autor stwierdza na str. 178, ze skiad calej 45 osobowej proby badanych byl
zblizony do skladu 78 osobowej proby, ktora stata sie podstawa stworzenia modelu
uzytkownika, to dlaczego, oprocz rozktadu plei, nie podaje rozkladéw innych
zmiennych demograficzno-spolecznych.

5. Niezrozumiate wydaje si¢, ze zadania testowe byly identyczne, mimo, ze trzy wersje
prototypu aplikacji znacznie réznily sig miedzy sobag, podczas gdy w przypadku
indywidualnego wywiadu poglebionego pytania zostaly dostosowane do kazdej z trzech

wersji prototypow.

Poziom edyeji, ikonografia, jezyk pracy

Stwierdzam, ze praca mgr inz Grzegorza Grodnera zostata przygotowana na dobrym lub
bardzo dobrym poziomie edytorskim z przemyslana, funkcjonalng ikonografig i grafika.
Autor stosuje jezyk specjalistyczny, obecny w naukach o komunikacji spolecznej i mediach.
Niestety, praca nie pozbawiona jest lapsusow i bledow jezykowych w rodzaju: ,teorii w
zakresie wystepowania i charakterystyki zjawiska mobilnosci we wspoélezesnych metodach
komunikowania”(str.20), czy tez: telefony komorkowe, ewoluujge w  postac
smartfona”(str.42), lub: ,,zréznicowanie poziomu umiejetnosci oraz osobistych do$wiadczen
uzytkownikéw smartfonéw moze implikowa¢ na wrazenia plynace z obstugi aplikacji”(str.18),
lub tez: ,,Aplikacje mobilne jakimi je znamy™ (str.59), czy: ,,wicksza ilo$¢ miejsca na tres¢”
(str.201)

Whiosek konicowy

W opinii formutuj¢ uwagi krytyczne i wyrazam watpliwosci wobec zrealizowanych badan.
Niewatpliwie jednak, za forfe Autora pracy uznaje Jego pomystowos¢ i trud zwigzany ze
skomplikowang organizacja i procedura badan a takze dyskusje otrzymanych rezultatow.
Réwnoczesnie, Autor wykazal, ze dysponuje rozlegly wiedza dotyczgcg wspdlczesnych
przemian technologicznych, mechanizméw 1 zasad projektowania w ogéle oraz aplikacji
mobilnych, grafiki komputerowej w szczegélnoscei, a przede wszystkim, po prostu, praktyczng
znajomoscig $wiata wirtualnego, ktory tak skutecznie zawtadnal wyobraznig i zachowaniami

wielu wspotezesnych.
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Przeto wszystkie uwagi krytyczne pomieszczone w mojej opinii nie mogg przestoni¢ faktu, ze
przygotowana przez mgr inz. Grzegorza Grodnera praca spelnia wymagania stawiane
rozprawom doktorskim. Wnosz¢ zatem o dopuszczenie jej Autora do dalszych etapow

procedury zwigzanej z otrzymaniem stopnia doktora nauk spotecznych w dyscyplinie nauki o

komunikacji spotecznej i mediach.
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