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Preferences of modern mobile app users

Preferencje wspotczesnych uzytkownikéw aplikacji mobilnych
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Abstract

The aim of the article is to assess the usefulness of mobile application functions according to the preferences of modern
users. Each group of recipients has their own preferences regarding mobile applications. A survey was conducted in the
Wiodawa district in the first quarter of 2020. 150 random people took part in the survey. It has been noticed that life
with a mobile device in hand has become a habit. The most popular group of applications chosen by the respondents are
social applications. Users more willingly and more often use the help of mobile devices while shopping, looking for
information about the product and promotions. It has been observed that the respondents pay special attention to appli-
cation security, so they want to be sure that their data is safe. A small group of people are ready to give up a mobile
device and start using traditional methods.
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Streszczenie

Celem artykutu jest ocena przydatnosci funkeji aplikacji mobilnych wedlug preferencji wspoétczesnych uzytkownikow.
Kazda grupa odbiorcow posiada swoje preferencje, co do aplikacji mobilnych. Przeprowadzono ankiet¢ w powiecie
wlodawskim w pierwszym kwartale 2020 roku. Wzigto w niej udziat 150 przypadkowych oséb. Zauwazono ze zycie
z urzadzeniem mobilnym w reku stato si¢ juz przyzwyczajeniem. Najbardziej popularng grupa aplikacji, jaka wybieraja
badani sg aplikacje spolecznosciowe. Uzytkownicy chetniej i czgSciej korzystajg z pomocy urzadzen mobilnych pod-
czas zakupow, szukajac informacji o produkcie i promocjach. Zaobserwowano, ze badani zwracaja szczegdlng uwage
na zabezpieczenia aplikacji, chcg wigc mie¢ pewno$é, ze ich dane sa bezpieczne. Mata grupa osob jest gotowa zrezy-
gnowac z urzadzenia mobilnego i zacza¢ korzystac z tradycyjnych metod.
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1. Wstep nych bylo 66% kobiet i 34% mezczyzn. Gltownymi
cechami, ktoére powinna zawiera¢ aplikacjg uzytkownicy
w ankiecie wskazali na: przydatnos¢ (34%), tre$¢ strony
(21%), layout i grafika (14%), nawigacja i struktura
(13%), interakcja (9%), mozliwo$¢ wprowadzania da-
nych (6%), intuicyjnos¢ (3%). W artykule stwierdzono
réwniez, ze specjalnie zaprojektowane aplikacje zache-
caja do korzystania z urzadzenia mobilnego.

2. Przeglad literatury Magdalena W¢jcik w swoim artykule pt. ,,Nowoczesne
trendy w IT — potencjat dla bibliotek™ [3] przeprowadzi-
fa badania, ktore wykazaty, ze niewiele instytucji kultu-
ry korzysta z technologii rozszerzonej rzeczywistosci.
Zastosowanie tej technologii np. w bibliotekach pozwo-
lito by im na ciagly rozwdj, tak aby w lepszy sposob
stuzy¢ obecnym jak i przysztym potrzebom uzytkowni-
kow. Analiza polegala na przegladzie stron interneto-
wych 25 najwiekszych bibliotek publicznych wedlug
rankingu American Library Association. Zaledwie dwie
biblioteki posiadaly informacje o uzywaniu technologii
rozszerzonej rzeczywistosci. Omawiana w artykule
technologia hologramoéw jest juz dostgpna cho¢ wciaz
rzadko wykorzystywana w dzialalno$ci instytucji kultu-
1y, szczegdlnie muzedw.

Piotr Kopy$¢ w swoim artykule pt. ,,Aplikacja mobilna
rzeczywisto$ci poszerzonej jako nowa mozliwos¢ pro-
mocji turystyki na przykladzie wojewodztwa $wieto-
krzyskiego™ [4] wykazal, ze aplikacje wykorzystujace

W artykule zostaty przedstawione preferencje wspot-
czesnego uzytkownika aplikacji mobilnych. Temat ten
jest istotny, poniewaz, informacje te mozna wykorzy-
sta¢ do udoskonalania funkcji aplikacji. Wyzsza jako$¢
aplikacji zacheci nowych uzytkownikoéw do jej pobrania
oraz zwigkszy satysfakcje obecnych uzytkownikow.

W artykule Andrzeja Sznajdera pt. ,,Wpltyw mobilnej
technologii informacyjnej na dziatalno§¢ marketingowa
przedsigbiorstw” [1] wykazano Ze rozwdj technologii
sprzyja rozwojowi biznesu mobilnego. Metoda badan
polegata na analizie informacji z zrédet takich jak mo-
nografie, raporty z miedzynarodowych firm oraz dane
statystyczne. Udowodniono, ze takie same trendy czyli
Social-Local-Mobile wystepuja po stronie podazowej
jak i popytowej. Potwierdzono rowniez teze, ze wyste-
puje szybki wzrost zainteresowania technologiami mo-
bilnymi.

Wedlug badan przeprowadzonych przez Krzysztofa
Kubiaka w artykule pt. ,,Ocena wybranych aplikacji
mobilnych w opinii uzytkownikow” [2] wynika, ze
najczesciej pobierane sg aplikacje z grupy spoleczno-
$ciowych. Badania przeprowadzone zostaly na 103
osobach, ktore wypetnialy ankiete. Wérdd ankietowa-
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rozszerzona rzeczywistos¢ w $§wiece turystyki to no-
wos¢. Uzycie tego typu aplikacji stanie si¢ sposobem do
wyrdznienia si¢, a co za tym idzie do zwigkszenia do-
znan turysty. Badania przeprowadzone zostalty w woje-
wodztwie $wigtokrzyskim. Zastosowanie aplikacji tego
typu w wojewddztwie $wigtokrzyskim zwickszytoby
zainteresowanie regionem oraz moze mie¢ pozytywny
wplyw na funkcjonowanie $rodowiska przyrodniczego,
ktore jest jednym z gtownych waloréw turystycznych
wojewodztwa Swigtokrzyskiego.

Podczas przegladu literatury nie znaleziono prac, ktore
badaty preferencje wspolczesnych uzytkownikéw apli-
kacji mobilnych w powiecie wlodawskim.

3. Aplikacje mobline

Kilkadziesigt lat temu trudno bylo przewidziec,
ze wigkszo$¢ ludzi bedzie trzymaé w swojej kieszeni
komputer, ktory przerasta swoja moca obliczeniows
komputery uzywane w misjach Apollo. Rozw¢j techno-
logii w ostatnich latach przynidst wiele nowosci, takich
jak: dostep do Internetu w dowolnym miejscu czy tez to,
ze telefon shuzy jako wielofunkcyjne urzadzenie. Tele-
fon stat si¢ smartfonem, z ktérego coraz wiecej ludzi
korzysta w kazdej wolnej chwili i w kazdym miejscu.
Te wnioski dostrzegt rowniez Andrzej Jakubik w swoim
artykule [5] pt. ,,Zespot uzaleznienia od Internetu”. Na
przyktad w komunikacji miejskiej mozna zaobserwo-
waé, ze ludzie korzystaja ze smartfonow w rozny spo-
sob, m.in. przegladajac zdjecia, grajac w gry lub tez
czytajac wiadomosci [6-10]. Wszystkie te funkcje sa
zapewniane przez aplikacje mobilne.

4. Typy aplikacji mobilnych

Aplikacje mobilne dzieli si¢ ze wzgledu na ich przezna-
czenie. Wyrdznia si¢ nastepujace aplikacje:

Aplikacje spotecznosciowe s3 jednym z podstawowych
typow aplikacji, ktoére uzytkownik posiada na swoim
urzadzeniu mobilnym. Trudno wyobrazi¢ sobie w dzi-
siejszych czasach kontakt ze §wiatem bez takiej aplika-
cji. Najpopularniejszymi aplikacjami tego typu sa:
Facebook, Messenger, WhatsApp, Snapchat, Instagram,
Twitter.

Aplikacje finansowe do tej grupy zalicza si¢ gltéwnie
oprogramowanie bankowe, ktore pozwala na zarzadza-
nie swoim kontem bankowym, utatwia kontakt z obstu-
g3 klienta itp. Nie tylko aplikacje bankowe sg wliczane
do tej grupy, ale takze aplikacje stuzace do zarzadzania
domowym budzetem czy tez gromadzenia paragonow i
faktur w sposob wirtualny, np. PanParagon, Kwitki,
Kontomierz.

Aplikacje sportowe zyskujg coraz wigkszg popularnosé
ze wzgledu na panujacag mode na zdrowe odzywianie
i ekologiczny styl zycia. Gtownym zadaniem tych apli-
kacji jest pomoc w planowaniu treningu, liczeniu kalorii
czy wrecz zastapienie trenera personalnego. Do najpo-
pularniejszych aplikacji tego typu naleza Endomondo
lub Runtastic oraz Fitatu.

Aplikacje nawigacyjne stluza do wyznaczania trasy
przez kierowcow, ale takze aplikacje do rozkladow

jazdy komunikacji miejskiej. Dzigki tym aplikacjom
w bardzo prosty sposob uzytkownik moze poruszac si¢
bez obaw po duzych—miastach. Najpopularniejszymi
aplikacjami w tej kategorii sa: Google Maps, JakDoja-
de, Janosik, Here WeGo.

Aplikacje informacyjne - ich zadaniem jest zebranie
i dostgp do najwazniejszych wiadomosci ze S$wiata.
Aplikacje tego typu posiadaja czytelny interfejs. Infor-
macje sg pogrupowane wedlug kategorii. Uzytkownik
moze sam zdecydowac, ktore informacje go interesuja,
a ktorych nie chce wyswietla¢. Jedng z najbardziej po-
pularnych i cenionych aplikacji s3 Wiadomosci Google,
ktora zbiera i gromadzi informacje z wigkszosci serwi-
sow. Do tej grupy aplikacji zalicza si¢ rowniez: Feedly.
Za pomocg aplikacji zakupowych uzytkownik moze
skorzysta¢ z programow lojalnosciowych, wykorzystu-
jac kupony oraz rabaty i by¢ na biezaco z aktualnymi
promocjami. Tego typu aplikacje pozwalaja na dokona-
nie bezposrednio zakupdéw. Najpopularniejszymi apli-
kacjami sg Allegro oraz OLX.

Jedng z najwazniejszych grup stanowig aplikacje mul-
timedialne. Za pomoca aplikacji Tidal czy Spotify uzyt-
kownik moze stucha¢ legalnie muzyki bez ograniczen.
Natomiast aplikacje, takie jak: YouTube lub Netflix to
najlepsze portale z filmami. Dzigki tym aplikacjom
dzien jest pelen rozrywki i atrakcji [8].

5. Popularne aplikacje w Google Play i Apple App
Store

Za pomoca aplikacji mobilnych mozna rozszerzy¢ pod-
stawowe funkcje urzadzenia mobilnego. Dostepne sg
aplikacje darmowe lub platne, ale takze inne, ktore
oferuja ustugi Premium czy mikroptatnosci. Darmowe
aplikacje czesto utrzymuja si¢ dzigki wyswietlonym
reklamom. W niektorych aplikacjach wy$wietlanie
reklam jest mato zauwazalne i odczuwalne.

Aplikacje obecnie tworzone sg przewaznie dla dwoch
rodzin systeméw: Android/WearOS i i0OS/WatchOS.
Wymienione systemy sa gtéwnie dostepne na smartfo-
nach, smartwatchach czy tabletach. Latwa instalacja
i przejrzysto$¢ aplikacji pozwalaja na docieranie do
coraz wigkszej grupy odbiorcow. Aplikacje mobilne na
system Android mozna pobra¢ ze Sklepu Google Play,
natomiast na urzadzenia z oprogramowaniem iOS ze
sklepu AppStore.

Na rysunku nr 1 przedstawiono najpopularniejsze kate-
gorie aplikacji w Google Play. Nie wliczajac aplikacji
z grupy rozrywki czyli gier. Na drugim miejscu popu-
larno$ci najczesciej pobieranych aplikacji jest kategoria
zwigzang z edukacja. Zaskakujacy jest fakt, ze dopiero
na trzecim miejscu znajduja si¢ aplikacje odpowiedzial-
ne za muzyke. Natomiast na nastgpnych miejscach ran-
kingu znajduja si¢ aplikacje z grup takich jak rozrywka
oraz styl zycia [11].

Od marca 2017 roku na platformie Apple App Store
najpopularniejszg pobierang kategoria aplikacji byly
gry. Natomiast druga najpopularniejszg kategorig byly
aplikacje biznesowe, a nastepnie aplikacje odpowie-
dzialne za edukacj¢ i zwigzane ze stylem Zzycia, co
przedstawia rysunek nr 2.

72



Journal of Computer Sciences Institute

23 (2022) 71-76

liczba pobranych aplikacji

Il
C
C

000709

0007001
00070
000701
0007091
000700
000707

&
N
R\

AIISAZS N\ @

aleyide amouwe(] @

]1]]]]]]

Rysunek 1: Najpopularniejsze kategorie aplikacji w Google
Play, nie wliczajac gier [11].

Gry 24,86%

Biznesowe 9,77%

Edukacyjne 5%
Styl zycia 32%

Rozrywkowe
Zrgcznos$ciowe

Podroznicze 3,9%%

(1heyide Ad&y)

Sportowe 3,01%

Ksigzki 2,92%
Jedzenie 2,89%

Muzyka 2,48%

0% 10 % 20 % 30 %
(ilos¢ w procentach najchetniej wybranych aplikacji)

Rysunek 2: Najpopularniejsze aplikacje w Apple App Store [11].

6. Wady i zalety aplikacji moblilnych

Aplikacje mobilne posiadajg wiele zalet i wad. Jedna
z wigkszych zalet jest wygoda. Glownym powodem
tego jest to, ze s3 wygodniejsze w uzytkowaniu na
smartfonach niz ich odpowiedniki internetowe. Dodat-
kowo aplikacje mobilne szybciej tadujg widok oraz sg
najczesciej bardziej intuicyjne w uzyciu, poniewaz
sa optymalizowane do wielko$ci ekranu urzadzenia.
Kolejng zaleta aplikacji mobilnych jest ich sprawne
dziatanie w przypadku braku potaczenia z Internetem
lub jego powolnym dziataniem. Nastepng zaletg aplika-
cji mobilnych jest mozliwo$¢ personalizacji i zmian
ustawien. W aplikacjach mobilnych duzo tatwiej jest
udostepni¢ uzytkownikom mozliwo§¢ zmian ustawien
i preferencji niz na stronie internetowej. Najwazniejsza
zaletg aplikacji mobilnych jest wigksze bezpieczenstwo,
poniewaz umieszczenie ich w Google Play lub App
Store wigze si¢ z tym, ze aplikacje musza spetnia¢ do-
datkowe zasady bezpieczenstwa, do czego nie musza
stosowac si¢ strony internetowe. Zastosowanie dodat-
kowych zasad bezpieczenstwa moze uchroni¢ uzytkow-
nika przed wigksza liczba zagrozen, np. niechcianych
reklam czy wirusow. Jedng z wad, jakie posiadaja apli-
kacje mobilne jest ich mniejsza kompatybilnosé
w porownaniu do technologii webowych. Tworzacy
aplikacje musi zdecydowa¢ si¢, na jakiej platformie
aplikacja bedzie dziata¢. Stworzenie aplikacji na system
operacyjny Android nie przyniesie korzysci w przypad-
ku, gdy uzytkownicy korzystaja z urzadzen firmy Apple
i odwrotnie. W odréznieniu do stron internetowych
aplikacje trzeba zainstalowaé. Instalacja wymaga od
uzytkownika poswigcenia czasu. Uzytkownik musi
zainstalowa¢ aplikacje, ale rowniez ja aktualizowac.
Aby mozna bylo korzysta¢ z najnowszych funkcji apli-
kacji, trzeba jg aktualizowaé. Czgste aktualizacje moga
zniechgci¢  uzytkownikow do korzystania z tej
aplikacji [12-14].

7. Wzorce niezbedne podczas uzywania aplikacji
przez uzytkownika

Uzytkownik, korzystajac z aplikacji mobilnej powinien
zwroci¢ uwage na co najmniej jeden z wzorcow poda-
nych ponizej. Jest to trudny wybor, gdyz uzytkownik
oczekuje od aplikacji samych zalet. Kazdy wzorzec
zostat opisany ponizej [15]:

bezpieczna eksploracja - uzytkownik czujacy, ze bez
zadnych obaw moze zapoznaé si¢ z interfejsem
aplikacji;

pragnienie natychmiastowej satysfakcji - uzytkownik
odnoszacy sukces po pierwszych minutach uzywania
aplikacji;

satisficing - uzytkownik przeglada interfejs aplikacji
powierzchownie 1 wybiera pierwszy element, ktory
testuje;

zmiany na biezaco - uwaga uzytkownika przypadkowo
lub celowo jest odwracana, aby zmieni¢ jego cel uzy-
wania aplikacji;

odwlekanie decyzji - uzytkownikowi pozwala si¢ pomi-
ng¢ pewne czynnos$ci, ktore zajmuja wigcej czasu, aby




Journal of Computer Sciences Institute

23 (2022) 71-76

wroci¢ do nich pozniej, np. rejestracja czy uzupetnienie
profilu;

stopniowa konstrukcja - uzytkownik moze swobodnie
podazaé do przodu, jak i cofac sig;

przyzwyczajenie - uzytkownik intuicyjnie porusza si¢
po interfejsie danej aplikacji;

mikroprzerwy - uzytkownik moze w kazdej chwili prze-
sta¢ korzysta¢ z aplikacji i wro6ci¢ dalej do niej po
przerwie od stanu jej zamknigcia;

pami¢é przestrzenna - uzytkownik wymysla wlasny
system klasyfikacji, ktory utatwia mu dostep do elemen-
tow aplikacji;

pami¢¢ prospektywna - uzytkownik moze zostawic
przypomnienie, aby wrdci¢ do zatatwienia sprawy
pozniej;

wspomagane powtarzanie - uzytkownik w réznych
aplikacjach czesto musi powtarza¢ wielokrotnie te same
czynnosci;

mito$¢ do klawiatury - uzytkownik nie potrafi poradzi¢
sobie bez uzycia klawiatury;

porady innych i osobiste rekomendacje - uzytkownik
czgsto sugeruje si¢ opinig innych odbiorcow;

8. Badania ankietowe

Ankiete przeprowadzono w powiecie wlodawskim
w pierwszym kwartale roku 2020. Brato w niej udziat
150 przypadkowo wybranych o0séb, z czego 49 o0sob to
kobiety, ktore stanowity 33% wszystkich badanych.
Wszystkie osoby badane wypelnily ankiete poprawnie
bez zadnych brakéow oraz btedow. Celem ankiety byto
zbadanie preferencji wspodtczesnego uzytkownika apli-
kacji mobilnej. Zostal przyblizony schemat statystycz-
nej analizy danych.

9. Analiza wynikéw badan ankietowych

Ankieta pokazata, ze we wspodtczesnym $wiecie urzg-
dzenie mobilne jest niezbednym elementem zycia. Jak
mozna zaobserwowaé na rysunku nr 3 ze 100% bada-
nych osob posiada smartfona, ale tylko 24.67% z nich
posiada zaré6wno smartfon, jak i tablet. Z badan wynika,
ze nie ma 0sob, ktore nie posiadaja ani jednego urza-
dzenia mobilnego lub samego tabletu. Obecnie smartfon
to urzadzenie stuzace do wszystkiego, kazdy posiada co
najmniej jedno takie urzadzenie.

M smartfon
Msmartfon i tablet

Rysunek 3: Posiadane urzadzenia mobilne przez osoby badane.

Aplikacje spotecznoSciowe sa najczgsciej wybieranymi
programami na urzadzenia mobilne w grupie badanych
0s0b, co przedstawia tabela 1. Tylko 13 na 150 bada-

nych osob nie posiada tego typu aplikacji. Jak mozna
bylo przypuszcza¢, rozrywka jest nicodzownym ele-
mentem zycia codziennego, co potwierdzaja wyniki
ankiety, gdyz 90% badanych posiadaja aplikacje,
np. Spotify, YouTube czy tez gry. Wigcej niz polowa
0sob (55,33%) uzywa na swoim urzadzeniu aplikacji
uzytkowych.

W grupie badanych osob 68% zadeklarowalo, ze nie
posiada aplikacji z grupy informacyjnej. Uzytkownicy
prawdopodobnie dowiaduja si¢ o aktualnosciach z por-
tali spotecznosciowych, dlatego niewiele osdb posiada
tego typu aplikacje. Dynamicznie rozwijajacy si¢ serwis
spotecznosciowy Faceboook wypiera z rynku, takie
aplikacje jak: Instagram czy Snapchat. Pokazuja to
wyniki ankiety, w ktorych 58,67% badanych oséb
stwierdzito, ze nie posiada aplikacji typu Instagram
i pokrewnych. Pomimo mody na zdrowy tryb Zzycia,
aplikacje z grupy lifestylowe/sportowe sa pobierane
niezbyt chegtnie, bo zaledwie 27,33% osob badanych
zadeklarowato, ze posiada te aplikacje. Aplikacje mo-
bilne z dziedziny komunikatorow posiada ponad
77,33% badanych. Nieznaczna wigkszo$¢ zaledwie 52%
badanych os6b zadeklarowato, ze nie posiada aplikacji
zwigzanych z zakupami. Przyczyng tego moze by¢ fakt,
ze jeszcze stosunkowo czgsto mozna spotkaé osoby
posiadajace zwykle karty promocyjne, a nie aplikacje do
ich przechowywania. Duza grupa osob, bo az 90,67%
0sOb odpowiedziala, ze nie posiada aplikacji randko-
wych.

Tabela 1: Posiadane aplikacje wedlug wymienionych kategorii

Kategorie Wybor Licz- warto$¢
ba (%)
spotecznosciowe (Face- nie wybrat 13 8,67%
book, Twitter, Google
Plus) wybrat 137 91,33%
rozrywkowe (Spotify, nie wybrat 15 10,00%
YouTube,
ouTube, gry) wybrat 135 90,00%
narzqdzia ujytkowe nie wybrai 67 44.,67%
(kalkulator, notatnik,
mapa) wybrat 83 55.33%
informacyjne (przepisy | nie wybral 102 68,00%
kulinarne, informacje
biezace) wybrat 48 32,00%
fotograficzne (Instagram, nie wybrat 88 38,67%
S hat, itp.
napchat, itp.) wybrat 62 41,33%
lifestylowe/sportowe nie wybrat 109 72,67%
End do itp.
(Endomondo itp.) wybrat 41 27.33%
i brat 34 22,67%
komunikatory (Messen- e wybra 7
, Viber, WhatsA
ger, Viber, WhatsApp) | oy oy 116 77,33%
handlowe i zakupowe nie wybrat 78 52,00%
R itp.
(Rossmann itp.) wybrat 7 48,00%
randkowe (Tinder, itp.) nie wybrat 136 20,67%
wybrat 14 9,33%
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Tabela nr 2 przedstawia odpowiedzi badanych oséb na
pytanie ,Ktore wzorce wedhig Ciebie sa niezbgdne
podczas uzywania aplikacji?”. Kazda badana osoba
mogla wybra¢ kilka odpowiedzi. Wedlug badanych
0sOb najwazniejszym wzorcem jest to, ze uzytkownik
w bezpieczny sposéb i bez zadnych obaw moze zapo-
zna¢ si¢ z interfejsem aplikacji (bezpieczna eksploracja
- 64,7%). Na drugim miejscu wedlug badanych osob
pozadanym wzorcem sa mikroprzerwy (36%), dzigki
nim uzytkownik moze w kazdej chwili przesta¢ korzy-
sta¢ z aplikacji i wroci¢ dalej do niej po przerwie od
stanu jej zamknigcia. Na kolejnym miejscu z 24,7%
poparciem znajduje si¢ taka cecha, jak przyzwyczajenie.
Dzigki niej uzytkownik aplikacji porusza si¢ intuicyjnie
po interfejsie aplikacji. Na dwoch ostatnich miejscach
z bardzo mala liczba odpowiedzi znajduja si¢ takie
odpowiedzi, jak: wspomagane powtarzanie - uzytkow-
nik czgsto musi powtarza¢ wielokrotnie te same czyn-
nosci (1,3%) oraz pragnienie natychmiastowej satysfak-
cji (6%) - uzytkownik odnosi sukces po pierwszych
minutach uzywania z aplikacji.

Jak mozna bylo przypuszcza¢ uzytkownik aplikacji
stawia na bezpieczenstwo. Oczekuje od aplikacji tego,
ze w czasie gdy z niej korzystanic mu nie grozi. Nato-
miast badane osoby zwracaja matg uwage na satysfakcje
z korzystania z aplikacji.

Tabela 2: Wzorce niezbgdne podczas uzywania aplikacji wedtug

badanych o0sob
Kategorie Wybor Liczba Warto$¢
(%)
. . nie wybrat 53 35,30%
bezpieczna eksploracja
wybrat 97 64,70%
pragnienie natychmia- | nie wybrat 141 94,00%
stowej satysfakcji wybrat 9 6.00%
tvsfakeionui nie wybrat 132 88,00%
satystakejonuyacy wybrat 18 12,00%
Zmiany na bieZaco nie wybrat 140 93,30%
wybrat 10 6,70%
. . nie wybrat 121 80,70%
odwlekanie decyzji
wybrat 29 19,30%
. . nie wybrat 136 90,70%
stopniowa konstrukcja
wybrat 14 9,30%
Lo nie wybrat 113 75,30%
przyzwyczajenie
wybrat 37 24,70%
mikroprzerwy nie wybrat 96 64,00%
wybrat 54 36,00%
pamig¢ przestrzenna nie wybral 128 85,30%
wybrat 22 14,70%
pamicé prospektywna nie wybrat 140 93,33%
wybrat 10 6,67%
wspomagane powtarza- | nie wybrat 148 98,70%
nie wybral 2 1,30%
milosé do Klawiatury | e WYorat | 130 86,70%
wybrat 20 13,30%
porady innych i osobiste | Ni¢ wybrat 140 93,30%
rekomendacje wybrat 10 6.70%

Jak mozna wywnioskowa¢ z rysunku nr 4,
ze 80,67% badanych nie potrafi wytrzymac bez swojego
urzadzenia nawet jednego dnia. Jest to niepokojace,
poniewaz to staje si¢ uzaleznieniem. Sigganie po urza-
dzenie mobilne staje si¢ odruchem bezwarunkowym,
gdzie mozna skloni¢ si¢ do powiedzenia, ze jest to row-
ne uzaleznieniu, z ktérym coraz cze¢$ciej mozna si¢
spotkac.

Czy potrafisz funkcjonowac w ciagu dnia bez uzywania urzadzenia mobilnego

Wtak
Wiz

Rysunek 4: Podziat 0s6b badanych ze wzgledu na umiej¢tnos¢ funk-
cjonowania bez urzadzenia w ciggu dnia.

Na rysunku 5 mozna zaobserwowac¢ ze wigkszo$¢ 0sob
badanych nie korzysta z rozszerzonej rzeczywistosci.

Czy korzystasz z aplikacji wykorzystujacych rozszerzong rzeczywistosc AR
Mtak
Hnie

Rysunek 5: Osoby korzystajace z rozszerzonej rzeczywistosci.

10. Whnioski

Uzytkownicy chetniej i cze$ciej korzystaja z pomocy
urzadzen mobilnych podczas zakupow: szukajg infor-
macji o produkcie, pordwnujg ceny oraz opinie innych
uzytkownikow.

Uzytkownicy oczekuja wigcej od personalizacji tresci
i chcag bardziej angazowac si¢ w nia. Sa lojalni wzgle-
dem aplikacji, ktora dostarcza im tresci dostosowane do
ich upodoban i zwyczajow.

Uzytkownicy przeniesli si¢ do $wiata wirtualnego
i oczekuja od aplikacji skutecznych i prostych metod
ptatno$ci urzadzeniem mobilnym, ktére sa bezpieczne.
Jedna z najwazniejszych rzeczy jest bezpieczenstwo
uzytkownika. Rosngca liczba cyberatakow sprawia, ze
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zwraca si¢ wigcej uwagi na zabezpieczenia aplikacji.
Klienci chca mie¢ pewnosc, ze ich dane sg chronione.
Zycie z urzadzeniem mobilnym w reku stato sie juz
przyzwyczajeniem. Przyzwyczajenia maja to do siebie,
ze trudno si¢ ich pozby¢. Raczej mata grupa osob posta-
nowi odstawi¢ swojego smartfona i zacza¢ korzystac
z tradycyjnej poczty.

Badania udowodnity, ze uzytkownicy najchetniej pobie-
raja aplikacje spolecznosciowe. Natomiast obecnie
uzytkownicy stawiaja bardziej na bezpieczenstwo niz na
wyglad aplikacji.

Aplikacje wykorzystujace rozszerzong rzeczywisto$¢ sa
malo popularne, gdyz uzytkownik nie ma okazji do
skorzystania z tych technologii po za domem. Instytucje
kultury czy tez branza turystyczna uzywajac tego typu
aplikacje wzbudzita by zainteresowanie wielu osob.
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