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STRESZCZENIE

Aplikacje komputerowe sa bardzo popularnym narzedziem wykorzystywanym
w niemal kazdej sferze zycia spolecznego — od edukagji do rozrywki. Powoduja,
ze egzystencja cztowieka staje sic tatwiejsza, a wykonywanie niektérych czynno-
$ci w ogdle mozliwe. Aplikacje komputerowe sg efektem rozwoju technologicz-
nego i zmieniajacych sie potrzeb uzytkownikéw. Poniewaz s3 intencjonalnym
wytworem rak i mysli cztowieka, zakwalifikowano je do artefaktéw kulturo-
wych — wszechobecnych w otoczeniu spotecznym. Celem badan jest scharak-
teryzowanie funkcji aplikacji komputerowych we wspdlczesnym $wiecie i ich
wplywu na rozwdj kultury zwirtualizowanej i rzeczywistej. Wykorzystano
metody obserwacyjna, egzemplifikacyjna i opisows, by zaprezentowa¢ te cechy
aplikacji komputerowych, ktére dowodza tego, ze s one czescia rzeczywisto-
$ci kulturowej. Réwnoczesnie zastosowano metode funkcjonalna, ktéra umoz-
liwita podkreslenie roli aplikacji komputerowych. Jako narzedzia uniwersalne,
inkluzyjne, substytucyjne, wspierajace, integrujace itp. pozwalaja uzytkowni-
kom na pelniejsze i dogodniejsze doswiadczanie przestrzeni spolecznej, w tym
$wiata kultury. Sg artefaktami kulturowymi postrzeganymi jako elementy uta-
twiajace funkcjonowanie catym spotecznosciom. Bez nich trudno wyobrazi¢
sobie jakikolwiek rozwdj i dziatanie w rzeczywistosci wirtualnej i niewirtualnej.

SEOWA KLUCZE: przestrzen spoteczno-kulturowa, artefakt kulturowy,
aplikacja komputerowa, funkgje aplikacji komputerowych
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ABSTRACT

The Role of Computer Applications as Cultural Artifacts in Socio-Cultural
Space

Computer applications are highly popular tools used in nearly every sphere of
contemporary social life, ranging from education to entertainment. They facili-
tate human activity and enable the performance of tasks that might otherwise be
impossible to accomplish. Computer applications are products of technological
development and changing user needs. Since they are intentional creations of
human hands and minds, they have been classified as cultural artifacts that are
omnipresent within the social environment. The aim of this study is to charac-
terize the functions of computer applications in the modern world and to exam-
ine their impact on the development of both virtual and real culture. Obser-
vational, exemplificatory, and descriptive methods were employed to showcase
the features of computer applications that demonstrate their inclusion in cul-
tural reality. Simultaneously, a functional approach was applied to highlight the
role of computer applications. Computer applications, understood as univer-
sal, inclusive, substitutive, supportive, and integrating tools, allow users to expe-
rience social space—including the world of culture—more fully and conveni-
ently. They function as cultural artifacts perceived as elements facilitating the
operation of entire communities. Without them, it is difficult to imagine con-
temporary development and functioning in both virtual and non-virtual reality.

KEYWORDS: socio-cultural space, cultural artefact, computer application,
functions of computer applications

Artefakty, zwane w humanistyce i naukach spotecznych aktantami, narzedziami,
eksponatami, fetyszami, towarami, semioforami, motywami, toposami, teks-
tami kultury (Grodecka, 2015), nalezy traktowa¢ jak ,,$§lady” ludzkiej egzystencji,
ktére bedac Zrédtami poznania, dajg mozliwo$¢ rekonstrukgji przesztosci. Przyj-
mujac szerokie spojrzenie na ich istote, ,nalezaloby kazdy zachowany przedmiot
nazwac artefaktem, naturalnie jesli jest sensownym wytworem mysli i rak czto-
wicka” (Kowalski, 1993,s. 19). W literaturze naukowej zalicza si¢ do nich: obickty
materialne, np. w badaniach archeologicznych'; ,,przedmioty, zjawiska i pro-
cesy niebedace wytworem przyrody” w badaniach socjologicznych; techniczne

1 Aneta Grodecka, charakteryzujac artefakty na gruncie nauk humanistycznych, wymienita prze-
nos$ne obiekty badane przez archeologéw, jak narzedzia kamienne, wyroby ceramiczne, brori
metalows. Artefaktami sg takze ,elementy krajobrazu przeksztatcone reka ludzka”, w tym paleni-
ska, jamy, rowy, spichlerze, domy mieszkalne i §wigtynie. Jeszcze inng kategoria artefaktéw sg te
naturalne, jak kosci zwierzece, pozostatosci roslinne, gleby i warstwy osadowe (Grodecka, 2015).
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$rodki manipulacji w zarzadzaniu, reklamie, polityce; produkty o charakterze
artystycznym i technicznym — w $wietle badari antropologicznych (Grodecka,
2015; Habdas, 2015; Sztumski, 2016). W kontekscie kulturowym do artefaktéw
wlacza sie zjawiska lingwistyczne (jak jezyki, anegdoty, dowcipy, metafory, mity
ilegendy), behawioralne (tradycje, ceremoniaty, obrzedy, rytuaty, zwyczaje) i wir-
tualne, czyli elementy cyberswiata (Sztumski, 2016). Artefaktami s3 wypelnione
eksponatami wystawy muzealne i galerie, w ktérych obiekty podlegaja proce-
sowi estetyzacji (Stobiecka, 2019), a ponadto archiwa i biblioteki. Jesli uznad,
ze artefaktem jest realnie istniejacy obiekt ,z charakterystycznym dla jego klasy
systemem informacyjnym” (Kowalski, 1993, s. 15), to wszelkie zjawiska pisane,
odzwierciedlajace przesztosé, nalezy mianowaé artefaktami. Istnieje wige kate-
goria dokumentalnych artefaktéw, zwanych obiektami informacyjnymi, wspét-
czes$nie wystepujacych niejednokrotnie w wersji cyfrowej (Pacek, 2021). Sa nimi
linki, tagi, adresy URL, protokoty, zabezpieczenia, przegladarki i wyszukiwarki,
blogi i serwisy spoteczno$ciowe, oprogramowanie (Solska, 2016).

W zwigzku z tym ostatnim stwierdzeniem w dalszej czgéci artykutu znajda
sic dociekalt na temat jednego z wytworéw pracy cztowieka, ktéry dziata
w przestrzeni wirtualnej, a mianowicie — aplikacji komputerowych. Celem
podjetych rozwazan jest objasnienie, jak aplikacje komputerowe, bedace efek-
tem innowagji i kreatywnosci ludzkiej, funkcjonuja nie tylko jako narzedzia
utatwiajace zycie codzienne, ale takze jako kluczowe medium w przekazywa-
niu, interpretowaniu i rozwijaniu kultury. Przez uznanie aplikacji komputero-
wych za artefakty kulturowe autorzy daza do pokazania ich wptywu na rézno-
rodne sfery zycia spotecznego i zawodowego, w tym edukacje, biznes, rozrywke
i komunikacje spoleczng, podkre§lajac tym samym znaczenie w kontekscie spo-
teczno-kulturowych przemian intensyfikowanych rozwojem technologii infor-
macyjno-komunikacyjnych. By osiagnaé zaktadany cel, postuzono si¢ przede
wszystkim metodami obserwacyjng i egzemplifikacyjna, a dodatkowo metods
opisowa. One to pozwolily na ukazanie tych cech aplikacji komputerowych,
ktore $wiadczg o tym, ze sa czgscia rzeczywistoéci kulturowej. Z kolei zasto-
sowanie metody funkcjonalnej dato asumpt do tego, by wskazad role aplika-
cji komputerowych we wspétczesnym $wiecie, co zaprezentowano w kolejnym
fragmencie artykutu.

Aplikacja komputerowa to program komputerowy stworzony do realizacji
okre$lonych zadari i celéw, charakteryzujacy si¢ wysoka interaktywno$cia oraz
szeroka i ztozong funkcjonalnoscia (Dudycz, Hernes, Pondel i Rot, red., 2023,
s. 140). W kontekscie technologii aplikacje nie tylko utatwiaja realizacj¢ kon-
kretnych projektéw, ale takze s3 waznym sktadnikiem cyfryzacji i automatyzacji
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réznych proceséw przemystowych, administracyjnych i edukacyjnych. Sankcjo-
nujg przetwarzanie, analize i prezentacje danych w sposéb efektywny, co jest
kluczowe w wielu dziedzinach, takich jak biznes, nauka, edukacja czy rozrywka.

Rozwdj aplikacji komputerowych jest cisle powiazany z postepem tech-

nicznym oraz ewolucja potrzeb i oczekiwan uzytkownikéw. W miare jak spo-
teczeristwo staje si¢ coraz bardziej zalezne od technologii cyfrowych, aplikacje
komputerowe musza by¢ dostosowywane do nowych sposobéw interakdji,
zmieniajacych sie standardéw bezpieczefistwa oraz rosngcych wymagan doty-
czacych wydajnosci i funkcjonalnosci. Ich réznorodnosé i wszechstronnosé,
pozwalajace na zaspokajanie szerokiego zakresu potrzeb konsumentéw, od pro-
stych czynnosci biurowych po zaawansowane analizy danych i interakcje w wir-
tualnej rzeczywistosci, jest odzwierciedlana w podziale aplikacji na podstawie
réznorodnych kryteriéw. Aplikacje mozna typizowad m.in. ze wzgledu na zasto-
sowanie (funkcjonalno$¢), platforme sprzetows, model licencjonowania, spo-
s6b dostarczania. Kazda z tych kategorii wskazuje na charakterystyczne cechy
i przydatno$¢ aplikacji, co jest istotne zaréwno dla uzytkownikéw, jak i twér-
céw oprogramowania. Podziat aplikacji komputerowych z uwagi na zastoso-
wanie ma z kolei szczeg6lne znaczenie w kontekscie analizy i zrozumienia ich
wplywu na niejednorodne aspekty zycia zawodowego, spotecznego i kulturo-
wego. Stosujac to kryterium, aplikacje mozna podzieli¢ na:

1. aplikacje biurowe: przetwarzanie tekstu, arkusze kalkulacyjne, prezentacje;

2. aplikacje naukowe i edukacyjne: wyszukiwanie informagji o charakte-
rze naukowym, zarzadzanie bibliografia, nauka jezykéw obcych, kursy
i szkolenia (MOOC);

3. aplikacje biznesowe: zarzadzanie zadaniami i projektami, zarzadzanie
relacjami z klientami (CRM), planowanie zasobéw przedsigbiorstwa
(ERP);

4. aplikacje graficzne: edycja zdjeé, projektowanie graficzne;

S. narzedzia programistyczne: $rodowiska programistyczne, narzedzia do
kontroli wersji, narz¢dzia do testowania oprogramowania;

6. aplikacje narz¢dziowe: zarzadzanie plikami, optymalizacja i konserwacja
systemu, personalizacja interfejsu uzytkownika;

7. komunikatory i aplikacje spotecznosciowe: wymiana wiadomosci teks-
towych, glosowych i multimedialnych;

8. aplikacje rekreacyjne: gry komputerowe, odtwarzanie muzyki i filméw,
aplikacje sportowe;

9. aplikacje e-commerce: przegladanie i wyszukiwanie produktéw i ustug,
sktadanie zaméwier, recenzowanie zakupionych produktéw i ustug;

10. aplikacje do zapewniania bezpieczeristwa: programy antywirusowe,
zapory sieciowe, zarzadzanie hastami, aplikacje do kontroli rodzicielskiej.

Zwazywszy na funkcje aplikacji, wspomniane przy kazdej z wymienionych

kategorii, nalezy podkresli¢, ze s3 one nieodtacznym elementem wspétczesnej
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technologii. Ich wplyw rozciaga si¢ na rézne aspekty zycia, od zawodowego po
osobiste, tworzac unikalne potaczenia miedzy technologia a kultura. W tej roli
aplikacje nie tylko stuzg jako narzedzia utatwiajace codzienne dziatania, ale takze
jako medium, przez kedre kultura jest przekazywana, interpretowana i rozwi-
jana. W kontekscie aplikacji biurowych, naukowych, edukacyjnych i bizneso-
wych obserwujemy wplyw technologii na sposéb, w jaki pracujemy, uczymy si¢
i prowadzimy badania. Te aplikacje nie tylko stymuluja procesy przetwarzania
informacji i zarzadzania zadaniami, ale takze wspomagaja nowe formy wspét-
pracy i komunikacji, przeksztatcajac tradycyjne modele pracy i edukagji. I tak
platformy edukacyjne online otwierajg dodatkowe mozliwosci uczenia si¢ na
odlegtos¢, co ma dalekosiezne konsekwencje dla globalnego dostgpu do eduka-
cji i wiedzy (Pawlicka-Deger, 2022).

Aplikacje graficzne i narzedzia programistyczne odgrywaja z kolei kluczows
role w ksztaltowaniu kultury wizualnej i technologicznej. Umozliwiajg two-
rzenie i dzielenie si¢ tresciami cyfrowymi, od grafiki po oprogramowanie, co
wplywa na estetyke i innowacje w rozmaitych dziedzinach. Narzedzia te sg nie
tylko $wiadectwem umiejetnosci technicznych ich twércéw, ale takze odzwier-
ciedlaja kulturowe i spoteczne konteksty, w ktérych s3 uzywane (Kabir, 2013).

Komunikatory i aplikacje spoteczno$ciowe zmienity za to sposéb,
w jaki ludzie wchodzg ze soba w interakeje, tworzac nowe formy spotecz-
nosci i komunikacji. Te platformy zaréwno utatwiaja wymiane informacji,
jak i wplywaja na ksztattowanie tozsamosci (Khoshsabk, 2018), relacji spo-
tecznych i dyskursu publicznego. Okres pandemii COVID-19 dodatkowo
przyspieszyt proces cyfryzacji dziatari kulturalnych, co zaobserwowano
w dynamice instytucji kultury i indywidualnych twércéw, ktérzy w nowej
rzeczywistosci zaczeli eksplorowaé cyfrowe mozliwosci. Instytucje te, w obli-
czu niemoznodci interakdji fizycznej, zaczely przenosi¢ swoje zasoby do prze-
strzeni wirtualnej, nie tylko zachowujac istniejace relacje z odbiorcami, ale
réwniez poszerzajac dotychczasowe audytorium. Inicjatywy, takie jak wirtu-
alne oprowadzania, koncerty, warsztaty czy webinaria, staty si¢ nowatorskim
standardem dostepu do kultury, umozliwiajac publicznosci kontynuacje lub
zainicjowanie uczestnictwa w zyciu kulturalnym w sposdéb zdalny. Pomimo
poczatkowych wyzwari, takich jak brak kompetencji cyfrowych czy ograni-
czenia technologiczne, szybka adaptacja do nietradycyjnych warunkéw otwo-
rzyta instytucjom kulturalnym perspektywy nie tylko na przetrwanie w trud-
nych czasach, ale takze rozwdj i docieranie do nowych grup spotecznych
zainteresowanych kultura, wzmacniajac jej znaczace funkcje w zyciu codzien-
nym (Drabczyk, Sanetra-Szeliga i Knas, 2020).

Aplikacje rekreacyjne, takie jak gry komputerowe czy odtwarzacze mul-
timediéw, odzwierciedlaja natomiast i wplywaja na kulture rozrywkows.
Dostarczaja nie tylko réznych form rozrywki, ale i stanowia platforme dla
narracji, estetyki i do$wiadczeni interaktywnych, ktére moga oddziatywaé na
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warto$ci i postawy uzytkownikéw (Cerezo-Pizarro, Revuelta-Dominguez,
Guerra-Antequera i Melo-Sdnchez, 2023; Warzecha, 2017). Wplyw aplika-
cji rekreacyjnych na przekonania i zachowania ludzi jest ztozony. Moga one
wzmacnia pozytywne cechy, takie jak empatia, kreatywnos¢ czy umiejetno$é
rozwiazywania probleméw, ale tez moga by¢ narzedziem do przekazywania
mniej pozadanych przekonan (np. stereotypdéw negatywnych: Marczewska,
2018; Bartminski, 2011; Budyta-Budzyriska, 2010). Ostateczny wplyw zalezy
od treéci, kontekstu spotecznego i indywidualnej interpretacji uzytkownika.
Z tego powodu istotne jest podejscie twércéw tych aplikacji do kwestii odpo-
wiedzialnosci spotecznej oraz rola krytycznego myslenia odbiorcéw w proce-
sie konsumpcji mediéw.

Co do aplikacji e-commerce i bezpieczeristwa, to obserwujemy, jak tech-
nologia wplywa na zachowania konsumenckie i §wiadomos¢ poczucia bezpie-
czeristwa w sieci. Wraz z rozwojem technologii cyfrowych uzytkownicy stajg sic
coraz lepiej zorientowani w zagadnieniach dotyczacych zagrozen zwigzanych
z bezpieczeistwem danych i prywatnoscia online, stawiajac wyzsze wymagania
twércom artefaktéw Swiata cyfrowego. Koncepcja cyfrowego zaufania nabiera
tu szczegdlnego znaczenia. Zdefiniowana jako zaufanie do relacji i transakeji
miedzy dostawcami a konsumentami w ramach cyfrowego ekosystemu, obej-
muje takze ochrong prywatnosci uzytkownikéw. Jest to kluczowe dla budowa-
nia reputacji i rozwoju organizacji. Warto podkresli¢, ze 95% naruszen cyber-
bezpieczenstwa wynika z bledéw ludzkich, co akcentuje znaczenie zaufania
konsumentéw do ludzi zarzadzajacych firmami. Zaufanie to ma zatem bezpo-
$redni wplyw na percepcje bezpieczeristwa i prywatnosci danych przez uzyt-
kownikéw (Cheung, Bell i Bhattacharjya, 2021; Prabu i Nurhaliza, 2023).

Przez artefakt kulturowy nalezy rozumie¢ ,rodzaj badawczego obiektu, ktd-
rym moze by¢ tekst (napisany, wypowiedziany), partytura i wykonanie dzieta
muzycznego, dzieto plastyczne (obraz malarski, dzieto rzezbiarskie, architekto-
niczne, inne), film” (Grodecka, 2015, s. 61). Artefaktami tego typu s tez — jak
wspomniano w czesci wstepnej artykulu - elementy rzeczywistosci cyfrowej,
w tym portale spolecznosciowe i gry komputerowe bedace przedmiotem badan
w ramach humanistyki cyfrowej (Bomba, 2013). Nie funkcjonujg one samoist-
nie, ale ,potrzebujg” szeregu okolicznodci, by zaistnieé, w postaci urzadzen elek-
tronicznych (w rozmaitych konfiguracjach) i uzytkownikéw/graczy/klientéw
(Mycyk, 2017).

Wytwory $wiata wirtualnego — a wigc zwirtualizowane — uwaza si¢ za jedng
zkategorii/podkategorii artefaktéw. Sprawa ta weiaz budzi rézne podejscia, choé
nie ulega watpliwosci, ze artefakty nie powstaja w sposéb naturalny, ale dzieki
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celowym dziataniom ludzi. Zwirtualizowane przedmioty? traca — przynajmniej
niektdre — swoje pierwotne funkcje i wlasciwosci, np. nie mozna ich do§wiad-
czy¢ zmystami lub uzy¢ w taki sam sposéb jak w rzeczywistosci pozawirtual-
nej. Inne z kolei nadal ,$wiadczg” przypisane im wczeéniej zadania — np. wciaz
mozna zaplaci¢ pieniedzmi zwirtualizowanymi (Brzeziriski i Lubacz, 2019). To
nie powoduje jednak przeszkdd, by nazywad je artefaktami kulturowymi?.

Zgodnie z tym, co dotychczas naswietlono, takze aplikacje komputerowe sg
artefaktami kulturowymi. Dowodzg tego zwiazku stowa:

Wszelkie artefakty, w tym réwniez te powigzane z wirtualnoscia, muszg zostaé
wytworzone, a zatem takze, w wezszym sensie, gaprojektowane. Dla naszych
celéw wystarczy jedna z najprostszych i zarazem najbardziej fundamentalnych
definicji artefaktu: artefakt to przedmiot, niekoniecznie materialny, ktéry zostat
intencjonalnie wytworzony dla okreslonego celu (...), na przyktad technicznego
lub artystycznego. Wytwarzanie artefaktéw jest istotg i celem ludzkiej, szeroko
rozumianej, twérczej aktywnos'ci pojetycznej, zestawianej na zasadzie opozy-
qji (np. przez Arystotelesa) z aktywnoscig epistemiczng, w ramach ktérej istnie-
jacy $wiat jest poznawany, a poznanie to jest przekuwane w wiedze badZ inne
odmiany ,rozumienia” (Brzeziriski i Lubacz, 2019, s. 16).

Tak jak pozostate artefakty kulturowe, aplikacje komputerowe s3 wytwarzane,
a nastgpnie uzytkowane, przy czym ,,po drodze” przechodzg rézne fazy posred-
nie, weryfikacje, testy, ktére pozwalaja na ich ocene, by wreszcie przyjely postaé
ostateczna. Juz sam akt programowania aplikacji, jako ze jest tworem ludzkiego
umystu, mozna uznaé za artefakt. Jest to dtugotrwaly i zmudny proces, pod-
porzadkowany oczekiwaniom odbiorcéw narzedzi, podczas ktérego bierze sie
pod uwage ,ramy kulturowe” (jak modele estetyki, nawigacji i uzytecznosci),
przez ktére nalezy rozumieé¢ uwzglednienie wytycznych producentéw (708
Human Interface Guidelines, Android User Interface Guidelines i User Expe-
rience Design Guidelines for Windows Phone). Tym sposobem projektanci apli-
kacji wchodzg w interakgje z ,kulturg gadzetowa”, szkicujac, makietujac i wresz-
cie projektujac (Orzet, 2017).

2 Sa nimi te zwigzane z technologia informatyczna, ale tez zdjecia i obrazy, z ktérymi mozna wcho-
dzi¢ w interakcje (Bondecka-Krzykowska, 2019).

3 Wliteraturze wspomina si¢ dodatkowo o takiej kategorii artefaktow jak te bedace wynikiem kon-
wergendji §wiata rzeczywistego z wirtualnym: ,Nowoczesne technologie obecne sg w kazdej sfe-
rze naszego zycia, a takze — co wida¢ w dyskusjach na temat antropocenu (...) - wspSttworzg caly
globalny ekosystem. Coraz bardziej skomplikowane techniczne systemy produkdji okreslane mia-
nem CIM czyli Komputerowo Zintegrowanego Wytwarzania (Computer Intergrated Manufac-
turing) kaza mysle¢ o wspétezesnych narzedziach jako artefaktach hybrydycznych, wspéteworzo-
nych przez elementy analogowe i cyfrowe, materie i informacje, czynniki ludzkie i nie-ludzkie”
(Habdas, 2015).

| 167



WM/&Z/ kultury /
Jrerspreclives on culture Varia

No. 53 (2/2026)

168

Aplikacje komputerowe cechuja si¢ intuicyjnoécig instalacji, tatwoscia
i szybkoscia uzytkowania, zaangazowaniem odbiorcy aplikacji poprzez powia-
domienia typu push, elastycznoscia i tatwa aktualizacjg (Grabiwoda, 2019). Tak
jak i inne artefakty nabierajg wartosci wéwczas, gdy s3 naznaczone kulturowo
(Mamzer, 2010). Petnia wigc bardzo réznorodne funkcje przypisane im kultu-
rowo-spolecznie. Sprawiaja, ze Zycie staje sic bardziej uporzadkowane, a wer-
sja mobilna* ,definiuje i hiperbolizuje rzeczywistos¢” (Orzet, 2017). Mozna ja
traktowad jak rezultat zmian kulturowo-spotecznych i dazenia do uproszczenia
mechanizméw komunikacji mi¢dzyludzkiej, swego rodzaju intermedium (Hig-
gins, 1985). Bywa tez postrzegana jak ,pomost” migdzy potrzebami ludzkimi
a ich realizacja. To, co poczatkowo stuzyto jedynie wymianie informacji, mniej
lub bardziej formalnym kontaktom czy rozrywce — stato si¢ Zrédlem docho-
déw i sposobem zycia. Aplikacja komputerowa, jak wskazata Barbara Orzet, to
stowarzysz zycia uzytkownika” (Orzel, 2017). O jej popularnosci $wiadcza kil-
kusetmilionowe pobrania odnotowane tylko w ciagu jednego roku. W 2022 r.
tego typu narzqdzia pobrane zosta{y 255 000 000 000 razy, co oznacza wzrost
0 11% w stosunku do roku poprzedniego (Latham, 2023).

Wiréd 2 870 000 aplikacji komputerowych dostepnych w sklepie Google
Play i 1 960 000 w Apple App Store (s3 to dwie najpopularniejsze platformy
z dostgpem do aplikacji mobilnych, ktére obejmujg niemal caly rynek i odpo-
wiadaja za kreowanie tym samym kultury) znajduje si¢ wiele takich, ktére zdo-
bywaja szczegdlng popularnosé. Stuza one poprawie dnia codziennego, jak
zakupom czy podréiom, Sprzyjaja zainteresowaniom, rozwojowi spolecznemu,
W tym zawodowemu, edukacji, nauce itp. Wsréd najczesciej pobieranych na
$wiecie aplikacji znajduje si¢ popularny wsréd miodych uzytkownikéw sieci
TikTok, nastepnie Instagram, Facebook, Whatsapp, Telegram, Zoom, Sna-
pchat, Facebook Messenger — a wicc programy pozwalajace na szybka i fatwa
komunikacje, przekazywanie informacji, wymiane danych w réznych forma-
tach zapisu, tworzenie spolecznosci skupionych wokét konkretnych zaintereso-
wan, dajace mozliwo$¢ publikowania, transmisji, czatéw, wideokonferencji, ale
i prowadzenie dziatalnosci o charakterze biznesowym. Na kolejnych miejscach
znalazly sie: CapCut, Spotify, YouTube, HBOMax — narzedzia odpowiadajace
za rozrywke, a potem: Cash App, Subway Surfers i Roblox (15 Globally, 2023).
Tych pictnascie najpopularniejszych aplikacji ,zrewolucjonizowato” $wiat
informacji, komunikacji i spedzania wolnego czasu, $wiadczac jednoczesnie
o potrzebach konsumentéw oprogramowania. Rankingi tego typu mozna

4 Jednym z rodzajéw aplikacji komputerowych s3 aplikacje mobilne, a wiec programy dziatajace
w obrebie mobilnych systeméw operacyjnych, instalowane na urzadzeniach mobilnych. Pozwa-
lajg swobodnie nawigowad po tego typu urzadzeniach, ,wykonujac” rozmaite dziatania (Grabi-
woda, 2019).
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traktowad jak swoiste — teraZniejsze — przeglady mody na aplikacje i wyznacz-
niki tendencji kulturowych.

Weréd aplikacji pozyskiwanych na urzadzenia z systemem Android na
uwage, wedlug Joe’go Hindy’ego, zastuzyly nieco inne narzedzia, stuzace nie
tylko rozwojowi kontaktéw i zainteresowan, ale uzyteczne w sytuacjach zawo-
dowych i edukacyjnych, jak Adobe apps, AirDroid, CamScanner, IFTTT,
Google Translate — pozwalajace na edycje tekstéw, zdjeé, skanowanie, ttuma-
czenie, taczenie urzadzen elektronicznych, tatwe zarzadzanie nimi itd. (Hindy,
2023). W rankingu firmy Google w 2022 r. najlepsza aplikacja dziatajaca w $ro-
dowisku Android byta Dream of Wombo, umozliwiajaca tworzenie obrazéw
przy uzyciu sztucznej inteligencji — znaku nowych czaséw. Wedtug internau-
téw bezkonkurencyjny okazal si¢ z kolei serwis spotecznosciowy BeReal, stu-
zacy wymianie zdje¢ wysytanych codziennie (system powiadamia uzytkowni-
kéw o koniecznosci zrobienia i przekazania fotografii w ciagu dwéch minut).

Wykorzystanie aplikacji komputerowych mozna zatem zauwazy¢ w bardzo
réznych momentach zycia cztowieka, w ktérych zaspokajajg wielorakie jego
potrzeby. To $wiadczy o pluralizmie i powszechno$ci zastosowan. Czegéé z nich,
z uwagi na pelnione funkgje, staje si¢ nicodzowna. Spotyka si¢ je w przemy-
$le’, transporcie, komunikacji masowej i indywidualnej¢, diagnostyce i terapii
medycznej’, procesie administrowania ewidencja zabytkéw, podczas organizacji
imprez sportowych. Znajdujg zastosowanie w dydaktyce — w postaci gier edu-
kacyjnych, w badaniach obserwacyjnych uczniéw i dziatalnoéci szkél. Korzy-
staja z nich réwniez naukowcy, ktérzy juz wiele lat temu dostrzegli skuteczno$é
postugiwania si¢ aplikacjami komputerowymi w sytuacjach rozwoju zawodo-
wego. Aplikagje, jako narzedzia wspomagajace badaczy, sa eksploatowane przy-
ktadowo w ramach humanistyki cyfrowej. Pomagaja ponadto uzyskiwa¢ dostep
do instytucji kultury, w tym muzeéw i galerii. Aplikacje umozliwiajg postugiwa-
nie si¢ tekstami kultury, np. ksiazkami czy czasopismami dawnymi i wspétczes-
nymi, utworami filmowymi i muzycznymi. Dzigki nim mozna wystuchad kon-
certu, zwiedzi¢ muzeum czy galerie, dotrze¢ bezpiecznie do instytugji kultury,
wykupié udziat w wydarzeniu, uczestniczyé w obrzedach religijnych, skorzystaé
z zasobdw informacji i wiedzy. S tez nieodzowne dla podrézujacych, wspoma-
gajac ich wskazéwkami topograficznymi w sprawnym przemieszczaniu czy ufa-
twiajac zakup biletéw w nieznanych miejscach.

5  Poprawiaja np. warto$¢ produktéw rolno-spozywczych dzieki ocenie sensorycznej, ,decydujg”
o uzyciu $rodkéw chemicznych do zwalczania chordéb rodlin, ,oceniaja” stan zanieczyszczeri
upraw, steruja robotami przemystowymi, zarzadzaja sprawozdawczoscia firm, stanami magazy-
néw, platformami rezerwacyjnymi w turystyce.

6 Przyktadowo przy prognozowaniu przepustowosci drég i autostrad, w projektowaniu rozktadéw
jazdy transportu zbiorowego.

7 Jak podczas przywracania umiejetnosci komunikacyjnych i jezykowych oséb z afazjg, w wykrywa-
niu choréb wewnetrznych.
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Narzedzia te s3 dedykowane zaréwno fachowcom, jak i ,zwyklym” uzyt-
kownikom, w tym takim, kt6rzy w wyniku probleméw zdrowotnych s3 zagro-
zeni wykluczeniem w réznych dziedzinach zycia spotecznego. Osoby z pewnymi
rodzajami niepetnosprawnosci dzicki aplikacjom mobilnym i beaconom (nadajni-
kom typu bluetooth, ktére wykrywaja w otoczeniu urzadzenia mobilne) moga
odwiedza¢ niedostepne sobie fizycznie miejsca i poznawaé je podczas wycieczek
wirtualnych. Ta grupa spoleczeristwa moze wygodnie korzystaé z aplikacji daja-
cych dostep do cyfrowych serwiséw publicznych (np. urzedowych, medycznych,
ubezpieczeniowych), bankowych, ustugowych (np. aplikacje zakupowe, odczytu-
jace informacje o towarach dzieki kodom kreskowym czy etykietom produktéw
spozywczych), edukacyjnych, ale i rozrywkowych. Istnieja tez aplikacje mobilne
dedykowane osobom z konkretnymi schorzeniami. Osoby niewidome i niedo-
widzace moga przyktadowo skorzystaé z narzedzi odczytujacych informacje teks-
towe, powickszajacych znaki graficzne, umozliwiajacych tatwa zmiane kontra-
stu czy audiodeskrypcje w instytucjach kultury. Dzieki najnowszym aplikacjom
»mozna zeskanowac tekst, otoczenie, przedmioty, ludzi lub produkty, co zostaje
odczytane i zinterpretowane dzieki sztucznej inteligencji i optycznemu rozpozna-
waniu znakéw” (Orzel, 2021, s. 201). Majacy ktopoty z pamiccia, w nawiazywa-
nia relacji oraz z odnalezieniem si¢ w przestrzeni, fatwiej radzg sobie z aplikacjami
pomagajacymi wyznaczad trasy (aplikacje za pomoca dzwicku informuja o barie-
rach drogowych i innych przeszkodach, np. architektonicznych) czy wykonywad
codzienne czynnosci (np. namierzanie zagubionych przedmiotéw w domu i poza
nim, powiadamianie o koniecznosci przyjmowania lekéw, o podjeciu aktywnosci
fizycznej, zaplanowaniu dnia). Z kolei osoby niestyszace lub niedostyszace maja
do dyspozydji aplikacje przetwarzajace wiadomosci stowne na pisemne oraz takie
z przewodnikami w jezyku migowym (Blaszkiewicz, 2016; Orzet, 2021).

Z uwagi na powszechno$¢ wptywu aplikacji komputerowych na niemal
kazdg sfere zycia dostep do nich powinien by¢ jak najdogodniejszy. Dlatego tez
projektanci tego typu narzedzi biorg pod uwagg tatwos¢ korzystania z urzadzen
mobilnych i ekranéw dotykowych, a z tego zrodzita si¢ ,.kultura kciuka”, ,,Dau-
menkultur” (Fortunati, 2010), ktérg jednak trudno nazwaé inkluzyjna, skoro
problemy w obstudze tak zarzadzanych aplikacji majg osoby starsze, z niepetno-
sprawnosciami wzroku lub narzadéw ruchu (Sroczyniski, 2017). Chcac zapo-
biega¢ tego rodzaju wykluczeniom, projektanci aplikacji wykorzystujg i inne
sposoby komunikacji z programem, np. poprzez aparaty fotograficzne, akce-
lerometry, czujniki sygnatu GPS, kompasy, potrzasanie urzadzeniem, czytniki
linii papilarnych, barometry czy termometry, narzedzia analizy i syntezy mowy
ludzkiej. To wszystko sprawia, ze aplikacje komputerowe, zwtaszcza mobilne,
stajg si¢ popularniejsze od tych, z ktérymi nie da si¢ skomunikowaé w sposéb
dogodny dla uzytkownikéw o réznych mozliwosciach fizycznych.

Wedtug niektdrych badaczy artefakty zdominowaly zycie spoteczno-kul-
turowe (Sztumski, 2016; por. tez Ogonowska, 2018). Aplikacje komputerowe
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traktowane jak artefakty kulturowe zmieniaja sposoby myslenia czlowieka,
nadaja nows jakos$¢ zyciu, a przy ich zastosowaniu ,mozliwa jest kreacja nowych
obiektéw medialnych” (Habdas, 2015). Korzystanie z aplikacji komputerowych
rewiduje przyzwyczajenia i sposoby percepcji przekazéw, zwlaszcza audiowizu-
alnych. Dostep do tresci w kazdym miejscu, czasie, w dogodnej formie, niejed-
nokrotnie bez optat, powoduje zwigkszong konsumpcje. Pojawita sic mozliwos¢
uzytkowania ustug oferowanych przez aplikacje spontanicznie, a takze réwno-
cze$nie (np. smartwatch, Smart TV):

Kazde z urzadzen codziennego uzytku stalo si¢ teleinformatyczng hybryda —
ekranem z podzespotami komputera podigczonego do Internetu i zalogowa-
nego do odpowiedniej ,chmury” (przemiana ta dotyczy znanych z ,,tradycyjne;j”
formy telewizora, telefonu komérkowego, zegarka). Kazde z tych urzadzen stato
si¢, dzicki tej homogenizacji ,smart” — mamy zatem Smart TV, smartphone,
smartwatch. ,Inteligentne” i ,usieciowione” sa réwniez inne sprzety codzien-
nego uzytku: lodéwki, pralki, kuchenki, ekspresy do kawy. Wszystkie te urza-
dzenia zostaly wyposazone w ekrany z przyjaznym interfejsem uzytkownika,
opartym na aplikacjach mobilnych, ulatwiajacych zarzadzanie... codziennoscia
(Orzet, 2017, 5. 153).

Dodatkowo nalezy dostrzec, ze

rozpowszechnienie nowych technologii wprowadza nowe sposoby angazowa-
nia si¢ w praktyki zwigzane z wiedza, a nowe mozliwosci niesione przez nowe
(meta)media s szybko wlaczane do uzytku ze wzgledéw ekonomicznych czy
politycznych, cho¢ nie zawsze wedtug regut racjonalnego planowania czy prze-
myslanych strategicznych decyzji (Koped, 2015).

Aplikacje komputerowe sg zatem cztowickowi potrzebne, stuzag mu pomoca,
ulatwiaja zycie, a nawet przezycie, ale mozna i nalezy z nich korzystaé w sposéb
intencjonalny, zamierzony, zgodnie z ich przeznaczeniem.

Roli aplikacji nie mozna wicc przecenié. W dorostos¢ juz weszly pokole-
nia, ktére wzrastaly wraz z réznymi narzedziami cyfrowymi, a mtodsi od nich —
mtodzi dorosli, mtodziez i dzieci — s3 mniej lub bardziej §wiadomymi odbior-
cami, a bywa, ze i nadawcami tresci obecnych w sieci. Te grupy cenig sobie
dostep i mozliwoéci tworzenia komunikatéw dzicki wykorzystywaniu prostych
w obstudze, intuicyjnych i zawsze ,,obecnych” w najblizszym otoczeniu instru-
mentdéw, jakimi sg aplikacje komputerowe. Eksploatacja technologii mobilnych
jest zatem naturalng potrzebg coraz wickszych zbiorowosci, dla ktérych wazna
jest dematerializacja i wirtualizacja przekazéw, ich tatwa produkeja i dystrybucja
(Grabiwoda, 2019). Narzedzia elektroniczne, zwlaszcza te dostepne i uzytko-
wane sieciowo, sg coraz atrakcyjniejsze — interaktywne, ,dopasowujace si¢” do
wymagan i potrzeb klientéw, ciagle zmieniajace si¢ dla nich.
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Mimo oczywistych zalet aplikacji komputerowych nie mozna ignorowad
probleméw i zagrozer, ktére si¢ z nimi wigza. WspStczesni ludzie zyja w oto-
czeniu wypeltnionym przedmiotami, zjawiskami czy bodzcami bedacymi efek-
tem ich dziatalnoci i coraz bardziej odczuwaja przecigzenie informacja i arte-
faktami. Wedtug Wiestawa Sztumskiego

Istotnym zagrozeniem dla naszego srodowiska jest nasycanie go wszelaka sztucz-
noscig — artefaktami materialnymi i intelektualnymi. (...) W naszych czasach
nasycenie artefaktami zbliza sic do wartosci krytycznej, niebezpiecznej dla dal-
szego rozwoju ludzi i zagrazajacej przetrwaniu naszego gatunku. Po fazie wzro-
stowej, znaleZliémy sic w punkcie zwrotnym ewolugji spolecznej, od ktérego
zacznie si¢ faza schytkowa. Warto uzmystowi¢ to sobie i jak najszybciej podjaé
walke z panoszaca si¢ sztucznoécig w naszym zyciu (Sztumski, 2016, s. 82).

Dodatkowo, aplikacje komputerowe (desktopowe, mobilne i internetowe), choé
stanowig wazng cze$é wspétczesnej kultury cyfrowej, maja unikalng ceche, ktéra
wyrdznia je spoérdd innych narzedzi i artefaktéw kulturowych. W przeciwieri-
stwie do wickszosci narzedzi, ktére stuzg do realizacji konkretnych zadan, wiele
zostalo tak zaprojektowanych, aby w sposéb aktywny domagad sie uwagi uzyt-
kownika. Przez nieustanne powiadomienia aplikacje te czesto odciagaja uwage
od pracy lub innych zaje¢, wplywajac na stan psychiczny i zdolnos¢ do koncen-
tracji. Zjawisko to przekracza granice typowych natogéw, znanych z gier kompu-
terowych czy mediéw spoleczno$ciowych, opisanych przez Magdaleng Rowicka
(2018) w kontekscie e-uzaleznier. Rozszerza si¢ ono takze na aplikacje zwigzane
z produktywnoscia, jak menedzery zadan czy notatniki cyfrowe, co zostato zauwa-
zone w literaturze pod pojeciem ,productivity porn” (Williams, 2007; Reagle,
2019). Pojecie to odnosi si¢ do zjawiska nadmiernego fascynowania si¢ i konsumo-
wania tresci oraz narzedzi zwigzanych z efektywnoscia i produktywnoscia. Termin
ten czesto uzywany jest w kontekscie aplikacji, narzedzi cyfrowych, artykutéw, fil-
méw i poradnikéw, ktére maja pomde w zwiekszeniu wydajnosci pracy i osobiste;
efektywnosci. Charakterystyczne jest tutaj skupienie na nieustannym poszukiwa-
niu nowych metod, narzedzi i technik majacych na celu poprawe produktywno-
§ci, czesto kosztem faktycznego wykonywania pracy lub realizacji zadari. Moze to
prowadzi¢ do sytuacji, w ktdrej osoba spedza wiccej czasu na planowaniu, organi-
zowaniu i optymalizowaniu swoich dziatari niz na rzeczywistym ich wykonywa-
niu. Jest to forma uzaleznienia, gdzie ciagte dazenie do bycia bardziej produkeyw-
nym staje si¢ samym celem, a nie srodkiem do osiagniecia konkretnych rezultatéw.
W efekcie, ,productivity porn” moze paradoksalnie powodowa¢ mniejszg efek-
tywno$¢ i zmniejsza¢ zdolnoéci do skupienia si¢ na rzeczywistych zadaniach,
wywolujac réwniez poczucie niezadowolenia z whasnej produktywnosci. To zjawi-
sko stanowi nows forme interakcji pomiedzy technologia a uzytkownikiem, gdzie
granice pomocy i zaklGcenia stajg sie coraz bardziej rozmyte, prowadzac do refleksji
nad wplywem technologii na zycie codzienne i zdrowie psychiczne.
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Aplikacje komputerowe sg narzedziami dostepnymi w dogodny sposdb, towa-
rzyszacymi, zastgpujacymi, zaspokajajacymi potrzeby materialne i duchowe,
wspierajacymi, integrujacymi, edukujacymi, kompensujacymi pewne niedo-
statki, poprawiajacymi jako$¢ zycia, pozwalajacymi na glebsze doznania, unie-
zalezniajacymi, ale jednoczesnie ich uzytkowanie przestaje by¢ wyborem, a staje
sic konieczno$cia. Petnia obecnie funkcje ,,drogowskazéw”, pomagajac poru-
szaé si¢ po $wiecie réznorodnych mozliwoéci oraz dajac sposobno$é¢ tatwego,
szybkiego i sprzyjajacego korzystania z ustug czy innych urzadzen. Pozwalaja
nawigzywa¢ kontakt z przestrzenia spoleczno-kulturowa, podtrzymywaé go,
sterowac jej elementami, doswiadczad przyjemnosci w krétkim czasie, optyma-
lizowaé rzeczywistos¢. Moga mie¢ charakter uniwersalny, jak i bardzo specja-
listyczny. Mobilnos¢, tatwa dostepnosé, prostota obstugi, oszczedno$é czasu,
elastyczno$¢, multizadaniowos¢, multimedialnosé, efektywno$é i efektow-
no$¢ — to cechy, a jednoczesnie jedne z gtéwnych zadan aplikacji komputero-
wych, traktowanych jak artefakty kulturowe.

Nalezy jednak pamietaé, ze rosnaca zaleznos¢ od aplikacji komputero-
wych niesie ze soba takze pewne wyzwania i zagrozenia. Postgpujaca cyfryza-
cja zycia, choé niewatpliwie utatwia codzienne funkcjonowanie, moze prowa-
dzi¢ do stopniowego zatracania tradycyjnych form interakcji miedzyludzkich
i umiejetnosci radzenia sobie bez wsparcia technologii. Kluczowe staje si¢ wigc
zachowanie réwnowagi miedzy wykorzystaniem dobrodziejstw cyfrowego
$wiata a zachowaniem autonomii i niezaleznosci w podejmowaniu decyzji.
Patrzac w przysztosé, mozemy przewidywad, ze rola aplikacji komputerowych
bedzie nadal ewoluowal, stawiajac przed spoleczeristwem nowe pytania o gra-
nice integragji technologii z zyciem codziennym. Istotne jest, by w tym procesie
nie zagubié fundamentalnych wartosci humanistycznych i zachowaé krytyczne
spojrzenie na sposéb, w jaki technologia, w tym rozwijajaca sic w zawrotnym
tempie sztuczna inteligencja, ksztattuje nasze zycie. Swiadome i zréwnowazone
korzystanie z aplikacji komputerowych moze si¢ przyczyni¢ do rzeczywistego
postepu cywilizacyjnego, pod warunkiem, ze pozostang one narz¢dziami stuza-
cymi cztowiekowi, a nie determinantami jego egzystencii.
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