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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.

Stowa kluczowe: media spolecznosciowe, aplikacje mobilne

Wprowadzenie

Fenomen mediow spotecznosciowych, ekspresyjnie rozwijajacych si¢ mozliwosci
komunikacji, wymusil niejako kolejne sposoby tatwiejszego ich wykorzystywania.

Adres e-mail: aszew@wneiz.pl
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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
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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.




Agnieszka Szewczyk
Wykorzystanie aplikacji mobilnych mediéw spoteczno$ciowych

137

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
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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.
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