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Apka

Krzysztof Flasinski

Wydziat Filologiczny
Uniwersytet Szczecinski

Tagi: gra, media spotecznosciowe, Web 2.0

Definicje

Omoéwienie tematu nalezy zacza¢ od kwestii terminologicznych. Czy powinni$my uzywaé okreélenia ,apka”?
W jezyku angielskim wyraz app powstal jako skrét od application i uzywany jest do nazywania aplikacji mobilnej
zarébwno w wypowiedziach potocznych, jak i w tekstach oficjalnych. Niewatpliwie uzycie to ugruntowala nazwa
serwisu z aplikacjami przeznaczonymi dla posiadaczy urzadzen produkowanych przez firme Apple — App Store.
Celem autora hasta nie s3 rozwazania jezykoznawcze, poprzestane wiec jedynie na stwierdzeniu, ze hasto app
mozna znalez¢ w internetowych, wiec najaktualniejszych, wersjach stownikéw wydawnictw Oxford, Cambridge,
Collins, Longman czy Merriam-Webster. Réwniez w Polsce wyraz ,apka” odnotowuje internetowy stownik jezyka
polskiego PWN. Ponizej okreslenia apka i aplikacja beda wigc stosowane zamiennie.

Apka to program:

« zaprojektowany w konkretnym celu,

« przeznaczony na urzadzenia mobilne (telefony lub tablety),

« wykorzystujacy ich specyfike (np. mozliwosci ekranu dotykowego lub aparatu fotograficznego),
« wymagajacy polaczenia z internetem,

« bedacy przejawem krétkotrwalej mody, szczegdlnie w przypadku aplikacji stuzacych rozrywce.

Cechg charakterystyczng apki jest waska specjalizacja. Aplikacja mobilna jest zazwyczaj powigzana z kon-
kretnym dzialaniem, czynnoscia, ktéra wywoluje okreslony efekt. Uzytkownik wykorzystuje apke, aby na przy-
ktad znieksztalci¢ fotografie lub obraz rejestrowany przez obiektyw wbudowany w smartfona, uzyska¢ informacje
na temat restauracji znajdujacych sie w poblizu, sprawdzi¢ znaczenie stowa pochodzacego z jezyka obcego.

Aplikacja mobilna przeznaczona jest na urzadzenia przenosne. To oczywiste stwierdzenie ma powazne
konsekwencje. Apka wykorzystuje bowiem cechy charakterystyczne oraz mozliwosci oferowane przez urzadzenia
mobilne. Moze to by¢ ekran reagujacy na dotyk, wbudowany aparat fotograficzny, zyroskop, modut GPS lub do-
step do niestacjonarnego internetu.
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Zazwyczaj apka wymaga aktywnego polaczenia z internetem. Istnieje wiele aplikacji, ktére pozwalaja na
korzystanie z nich w trybie offline, jednak zazwyczaj ich funkcjonalnos¢ jest wtedy ograniczona.

Do istotnych cech ,komunikacji za poérednictwem aplikacji mobilnych naleza: sytuacyjnoéé, personali-
zacja i innowacyjno$¢” (K. Kopacka-Piech, 2013, s. 14). Apka uzywana jest wiec w konkretnym czasie, miejscu
i kontekscie (przyktadem moga by¢ aplikacje pozwalajace na dostep do map), przez danego uzytkownika, ktéry
moze dostosowa¢ jej dzialanie do swoich preferencji (np. oprogramowanie serwiséw spolecznoéciowych) oraz
oferuje pewna nowo$¢ (np. aplikacje pozwalajace na natychmiastowe przeksztalcanie zdjeé¢ wykonywanych za
pomoca wbudowanego w smartfon aparatu fotograficznego).

Ostatnia czeé¢ definicji jest najmniej oczywista. Apka moze, cho¢ nie musi, by¢ przejawem mody. Program
gwaltownie zdobywa popularnos¢, lecz po pewnym czasie traci uzytkownikéw. Istnieje jednak wiele aplikacji, kto-
re wcigz sa pobierane i wykorzystywane. Zapewne na utrzymywanie si¢ zainteresowania aplikacjami mobilnymi
wplywa popularnosé¢ serwiséw, z ktérymi sa powiazane.

Mozemy wyréznic kilka typéw aplikacji. Jedna aplikacja moze naleze¢ do wiecej niz jednego typu w danej
kategorii.

Ze wzgledu na funkcje aplikacje dzielimy na:

« informacyjne,
« rozrywkowe,
« uzytkowe.

Aplikacje informacyjne to przede wszystkim programy odwolujace si¢ do serwiséw internetowych prowa-
dzonych przez redakcje gazet, czasopism, radia i telewizji. Apki rozrywkowe to na przyklad réznego rodzaju gry.
Do grupy aplikacji uzytkowych mozna zaliczy¢ programy edukacyjne, finansowe i sprzedazowe, ktére przy bar-
dziej szczegdlowych rozréznieniach mozna grupowaé w oddzielne kategorie (A. Jasiulewicz, 2015, s. 225-226).

Ze wzgledu na odwolanie do innych ustug internetowych (np. serwiséw www) aplikacje dzielimy na:

« odwolujace sie do istniejacych i funkcjonujacych ustug internetowych,

« odwolujace sie przede wszystkim do ustug internetowych, ktére byly integralna czescia aplikacji pod-
czas jej uruchamiania,

« nieodwolujace si¢ do innych uslug internetowych.

W przypadku aplikacji dostarczajacych tych samych informacji co strony internetowe istotna jest wygo-
da ich uzytkowania. Zwraca na to uwage Katarzyna Kopacka-Piech, zaznaczajac, ze aplikacja ,umozliwia korzy-
stanie z wielu rozwiazan, przyspiesza i upraszcza ich uzycie oraz daje mozliwo$¢ ciagtego aktualizowania wersji”
(K. Kopacka-Piech, 2012, s. 116). Przykladem aplikacji odwolujacych si¢ do ,obcych” serwiséw moga by¢ pro-
gramy agregujace informacje publikowane na stronach internetowych réznych wydawnictw prasowych. Do dru-
giej grupy zaliczy¢ mozna Google Maps — powigzane tylko z jednym serwisem o tej samej nazwie.
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Ze wzgledu na funkcje spoleczno$ciowe aplikacje dzielimy na:

« zintegrowane z zewnetrznym portalem spoleczno$ciowym oraz korzystajace z jego infrastruktury i za-
plecza spoleczno$ciowego (grupy uzytkownikéw, ktérzy biernie lub aktywnie korzystaja z serwisu so-
cial media),

. wyposazone we wlasng infrastrukture pozwalajaca na budowanie spotecznosci,

« niezawierajace narzedzi wspierajacych budowe i rozwéj spotecznosci (spotecznosci moga gromadzi¢
sie niezaleznie od aplikacji).

Kategoria ta jest pokrewna z oméwiona wyzej. W tym przypadku nie mamy jednak na mysli odwolywania
sie do uslug internetowych, ale wykorzystywanie zaplecza spolecznosciowego. Pojecie spolecznodci jest jednym
z kluczowych w koncepcji komunikacji Web 2.0. Aplikacje moga by¢ jedynie dodatkiem do juz funkcjonujacych
serwisow, jak Facebook lub Twitter. Z podobnego mechanizmu korzystaja apki wykorzystujace zaplecze spolecz-
noéciowe innych ustug. Ten mechanizm wykorzystuja na przyklad programy pozwalajace modyfikowaé wykona-
ne juz fotografie i przesyla¢ je do uzytkownikéw takich serwiséw, jak Instagram lub Snapchat. Niektére aplikacje
buduja wlasng spotecznos¢ — czego przykladem moze by¢ wspomniany wyzej Snapchat.

Ze wzgledu na stopien integracji ze $wiatem rzeczywistym aplikacje dzielimy na:

« wykorzystujace $wiat rzeczywisty jako element niezbedny do funkcjonowania aplikacji,

« wykorzystujace powiazanie ze $wiatem rzeczywistym jako element opcjonalny,

« nieoferujace integracji ze §wiatem rzeczywistym.

Integracje ze $§wiatem rzeczywistym wykorzystuja gtéwnie aplikacje tworzone przez firmy komercyjne, na
przyklad z branzy turystycznej, bankowej, motoryzacyjnej (A. Sznajder, 2013, s. 54-57). Osobnym elementem
jest wykorzystanie ,rzeczywistosci rozszerzonej”, ktérag mozna zdefiniowaé jako system taczacy ze soba $wiat re-
alny oraz $wiat wirtualny, nie zastepujac zupelnie rzeczywistosci, ale ja wzbogacajac; jest interaktywny w czasie
rzeczywistym (R.T. Azuma, 1997, s. 356).

Ze wzgledu na model biznesowy aplikacje dzielimy na:

« platne,

« pozwalajace na zakupy w aplikacji, odblokowujace poszczegélne funkcjonalnosci lub w inny sposéb
wplywajace na dzialanie aplikacji,

« bezplatne.

Na szczegdlng uwage zastuguje drugi typ, wykorzystywany nie tylko w aplikacjach mobilnych, ale réwniez
miedzy innymi w grach wideo. Mozna zauwazy¢ coraz czestsze zjawisko, ktore polega na tym, ze wydawcy oferuja
graczom dodatkowe korzysci w ramach tak zwanych mikroptatnosci. Oplaty w aplikacji stosowane s3 réwniez
w przypadku aplikacji mobilnych, zaréwno bezplatnych, jak i - rzadziej — platnych.
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Interpretacja

Przykladem aplikacji mobilnej jest Pokémon Go — sama historia sympatycznych komiksowych postaci jest rozlegta
ima swoja geneze w serii gier konsolowych firmy Nintendo. Popularno$¢ gier przerodzila sie w drugiej polowie lat
dziewieddziesiatych XX wieku w znang marke, obejmujaca filmy animowane, komiksy, a takze przedmioty kolek-
cjonerskie (karty, figurki, zabawki itp.). Pokemon stal si¢ rozpoznawalnym symbolem.

Historia tej konkretnej aplikacji rozpoczela si¢ natomiast w 2014 roku, kiedy (31 marca) Google na swoim
blogu oglosito mozliwo$¢ pobierania specjalnego dodatku do innej aplikacji — Google Maps (T. Nomura, 2014),
ktérej dzialanie miato polega¢ na poszukiwaniu na mapach i kolekcjonowaniu pokemonéw. Informacja ta jednak
okazala si¢ zartem primaaprilisowym. 6 lipca 2016 roku firma Niantic opublikowata w repozytoriach aplikacji mo-
bilnych App Store i Google Play Store samodzielna aplikacje Pokémon Go (J. Hanke, 2016). Poczatkowo byla ona
dostepna w Australii, Nowej Zelandii i Stanach Zjednoczonych. Pdzniej stopniowo poszerzano jej zasieg. Celem
gry jest odnajdywanie i kolekcjonowanie pokemondw oraz, dzieki rozgrywaniu pojedynkéw z innymi uzytkowni-
kami, przejmowanie kontroli nad wskazanymi punktami na mapie.

Odwolujac sie do, zaproponowanej wyzej, definicji apki mozna wskaza¢, ze Pokémon Go spelnia wszyst-
kie jej wymogi: dostarcza konkretnych korzysci uzytkownikowi w zaleznoéci od jego potrzeb i aktywnosci; jest
przeznaczona na urzadzenia mobilne i wykorzystuje do dziatania wbudowang kamere, modut GPS i ekran doty-
kowy; do prawidtowego funkcjonowania wymaga stalego polaczenia z internetem. Kwestia tego, czy Pokémon Go
jest jedynie krétkotrwala moda, czy tez popularnos¢ aplikacji bedzie rosta, po ukazaniu sie Stownika, jest kwestia
otwarty. Warto jednak zaznaczy¢, ze juz w sierpniu 2016 roku pojawily sie informacje o spadku zainteresowania
uzytkownikéw aktywnym korzystaniem z aplikacji (L. Kawa, L. Katz, 2016).

W nawigzaniu do przytoczonej w pierwszej czeéci hasta typologii, mozna zakwalifikowaé Pokémon Go do
poszczegolnych kategorii. Niewatpliwie gtéwng funkcja omawianej gry jest dostarczanie rozrywki. Nalezy jednak
wspomnie¢, Ze apka realizuje réwniez funkcje edukacyjng. Zgodnie z zasadami gry, uzytkownik powinien mie¢
pewna liczbe przedmiotéw niezbednych do chwytania pokemonéw. Tak zwane Poké Ball mozna zdoby¢ odwie-
dzajac wskazane miejsca na mapie. Aby uzyska¢ odpowiednig liczbe punktdw, nalezy wiec znalez¢ si¢ w realnym
$wiecie w bezposredniej bliskoéci oznaczonych na mapie miejsc. Moga by¢ to na przyklad pomniki, zabytkowe
budowle, urzedy. Kazdej takiej aktywno$ci towarzyszy wyswietlenie na ekranie smartfona fotografii oraz krotkie-
go opisu. Uzytkownik, grajac, poznaje wiec réwniez historie i topografie okolicy, w ktérej sie znajduje.

Pokémon Go jest zaréwno oryginalna aplikacja, jak i odwotluje sie do istniejacych juz ustug internetowych.
Sama gra zostala zbudowana przez twércéw od podstaw, jednak jednym z jej kluczowych elementéw jest funkcjo-
nujacy wezeéniej serwis Google Maps. Nalezy takze dodac, ze krétko po opublikowaniu oprogramowania powsta-
ly kolejne aplikacje bedace wtérne w stosunku do Pokémon Go. Inne firmy oferowaly apki utatwiajace graczom
zdobywanie punktéw.
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Funkgje spoleczno$ciowe sa obecne w Pokémon Go, jednak nie mozna stwierdzi¢, ze jest to apka oparta
glownie na zapleczu spoleczno$ciowym. Gracze moga tworzy¢ wlasne awatary, dolacza¢ do druzyn oraz toczy¢
pojedynki na tak zwanych arenach. Istnieja wiec w Pokémon Go elementy wspoldzialania, ale i wspolzawodnictwa
miedzy uzytkownikami. Podstawowa funkcjonalno$¢ oprogramowania, czyli poszukiwanie i kolekcjonowanie
przedmiotéw odbywa sie jednak bez udzialu innych graczy. By¢ moze spoleczno$ciowy aspekt aplikacji zostanie
jednak w przysztoéci rozbudowany.

Pokémon Go jest silnie zintegrowana ze $wiatem realnym i oparta na mozliwosciach rzeczywistosci rozsze-
rzonej. Pokémon Go nie jest pierwsza aplikacja, ktéra wykorzystuje do dziatania odniesienia do realnego $wiata.
Juz w 2009 roku dostepny byl program Layar, ktory na ekranie telefonu wyswietla rzeczywisty obraz z apara-
tu fotograficznego wbudowanego w smartfon oraz naniesione na niego dodatkowe informacje (M. Pietruszka,
M. Niedzwiedziniski, 2010, s. 110). Rzeczywisto$¢ rozszerzona jest podstawowym elementem gry Ingress z 2012
roku, w ktéra ,nie da sie (... ) gra¢, siedzac przed komputerem, trzeba zwiedza¢ okolice” (M. du Vall, M. Majorek,
2014, s. 102). Korzystanie z aplikacji jest mozliwe jedynie wtedy, gdy uzytkownik porusza si¢ nie tylko na mapie,
ale réwniez w rzeczywistosci. Jak wspomniano wyzej, zdobywaniu punktéw towarzyszy konieczno$¢ znalezienia
sie w poblizu wskazanych przez gre lokalizacji. Podczas kolekcjonowania pokemondéw na ekranie urzadzenia mo-
bilnego wy$wietlany jest widok rejestrowany przez wbudowang kamere, co wywoluje wrazenie obecnosci poke-
mondw oraz prowadzenia gry w realnym $wiecie.

Z uwagi na model biznesowy, Pokémon Go jest bezplatnym oprogramowaniem oferujacym mozliwos¢ zaku-
pow wewnatrz aplikacji. W grze uzywana jest waluta — PokéCoins — za ktora uzytkownik moze naby¢ przedmioty
niezbedne do prowadzenia rozgrywki. PokéCoins mozna zdoby¢ dzieki transakcjom przeprowadzanym za realne
pienigdze. Na przyklad 100 PokéCoins wyceniono na 0,99 euro, natomiast 14,5 tys. PokéCoins na 99,99 euro. Nale-
zy jednak zaznaczy¢, ze dokonywanie takich transakcji jest opcjonalne, a pozyskanie wspomnianych przedmiotéw
jest rowniez mozliwe dzigki zwyklej rozgrywce i aktywnemu korzystaniu z aplikacji.

Aplikacje staly sie istotnym elementem komunikacji w mediach mobilnych. Sa nie tylko chwilowa modg,
ale réwniez naturalnym sposobem korzystania z wielu ustug internetowych. Zawartos¢ repozytoriéw oprogramo-
wania — jak App Store od Apple, Google Play Store z aplikacjami przeznaczonymi na telefony z systemem opera-
cyjnym Android czy sklep z oferta dla uzytkownikéw smartfonéw Microsoftu — oddziatuje na decyzje o zakupie
danego urzadzenia mobilnego. Niektore z aplikacji wplywaja na wydarzenia w realnym $wiecie. Przykladem moze
by¢ apka Uber, ktéra pomaga w kontaktach miedzy pasazerami a kierowcami oferujacymi wolne miejsca w swoich
samochodach. Mozna zatem podejrzewa¢, ze wzrost liczby urzadzelt mobilnych oraz oséb majacych dostep do
mobilnego internetu wplynie réwniez na rozwdj oferty aplikacji mobilnych.

16 | APKA



Bibliografia

Teoria

Azuma R.T.: A Survey of Augmented Reality, ,Presence: Teleoperators and Virtual Environments” 1997, nr 4, s. 355-38S.

Hanke J.: Break out the sneakers and Poké Balls!, Nianticlabs.com, www.pokemongo.nianticlabs.com/en/post/launch/, data dostepu:
6.07.2016.

Jasiulewicz A.: Aplikacje mobilne jako innowacja marketingowa, ,Marketing i Rynek” 2015, nr 8, s. 224-232.

Kawa L., Katz L.: These Charts Show That Pokemon Go Is Already in Decline, Blommberg.com, www.bloomberg.com/news/
articles/2016-08-22/these-charts-show-that-pokemon-go-is-already-in-decline, data dostepu: 22.08.2016.

Kopacka-Piech K.: Aplikacje mobilne: innowacyjnosc, sytuacyjnosc i personalizacja komunikacji marketingowej i wizerunkowej, ,Nowe
Media” 2013, nr 4, s. 11-30.

Kopacka-Piech K.: Mobilne media miejskie, ,Studia Medioznawcze” 2012, nr 3,s. 111-126.

Nomura T.: Become a Pokémon Master with Google Maps, Blog Google, www.blog.google/products/maps/become-pokemon-
-master-with-google-maps/, data dostepu: 31.03.2014.

Pietruszka M., Niedzwiedzifiski M.: Rozszerzona rzeczywistos¢ w e-biznesie, ,Studies & Proceedings of Polish Association for
Knowledge Management” 2010, s. 104-113.

Sznajder A.: Wplyw mobilnej technologii informacyjnej na dzialalnos¢ marketingowq przedsiebiorstw, ,Gospodarka Narodowa” 2013,
nr7-8,s.37-61.

du Vall M., Majorek M.: W strong nowej kultury gier komputerowych — od komputeryzacji do smartfonizacji, ,Replay. The Polish Journal
of Game Studies” 2014, nr 1, s. 93—-106.

Media
Pokémon Go (aplikacja mobilna).

KRZYSZTOF FLASINSKI | 17



	Blank Page
	Blank Page

