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Wstep
Aplikacja mobilna jako tkanka codziennosci

Uniwersum urzadzen mobilnych wspiera si¢ na niepozornym elemencie infra-
struktury informacji, szybkim w swojej naturze, poteznym w materii budowy
tozsamosci. Stopniowo dochodzi do aktualizacji metafor przedstawionych przez
Jaya Davida Boltera, ktory w Czlowieku Turinga pisze:

Technologia definiujaca przypomina szklo powiekszajace, ktére skupia idee
w jeden jasny, niekiedy przenikliwy plomien. Technologia nie odwoluje si¢ do
podstawowych zmian kulturowych sama przez sig, ale skupia idee w nowym
ognisku, w nowy sposob wyjasniajac lub egzemplifikujac je szerszej publicz-
nosci'.

W tym kontekscie mamy réwniez do czynienia z transparentng dzialalnoscia
konwergencji — procesu nieuchronnego: stare media zostaja obleczone w ,nowe
szaty”, dostosowujac si¢ do nowej rzeczywistosci i jednoczesnie przyczyniajac
sie do jej zmiany. Czasoprzestrzen komputera ,kurczy si¢”, miniaturyzuje — me-
dium to, miesci si¢ teraz w dloni, jest obslugiwane jednym palcem - jest takze
szybsze, potezniejsze od swojego protoplasty. Szybsza i bardziej dostepna sta-
ta sie rowniez ,tres¢” srodka przekazu - ,wigcksza niz zycie”, okala wszystkie
jego dziedziny. Aplikacja mobilna - czyli program uzytkowy zaprojektowany
na urzadzenia przeno$ne® — definiuje i hiperbolizuje rzeczywisto$¢. Stala si¢ ona
wspélnym mianownikiem dla przeréznych, czesto nieprzystawalnych elemen-
tow, za$ prostota formy w ztozonosci kodu sprawia, ze kazda apka jest idealnym

! ].D. BortER: Czlowiek Turinga. Kultura Zachodu w wieku komputera. Przet. T. GOBAN-
-Kras. Warszawa 1990, s. 41.

2 Zob. Wikipedia: Aplikacja mobilna. Zrédlo: http://pl.wikipedia.org/wiki/Aplikacja_mobil
na (data dostepu: 2.03.2013).
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towarzyszem zycia uzytkownika. Niewatpliwie kultura zostala wprowadzona
w ,stadium light” - nadeszla era aluminium (czy tez wytrzymalego plastiku)
i szkta (Gorilla Glass®), natomiast gtéwny gatunek medialny tego stanu zwraca
nasze oczy ku peknigciom w owej ,,tkance codzienno$ci” w obrebie kategorii po-
trzeb (a moze ich kreacji?), nie-miejsc (a moze nadmiaru?), personalizacji i tren-
du (co by¢ moze skloni si¢ ku wtérnosci?).

Podczas wizyty w ,,sklepach”™ Apple App Store czy w Google Play mozna od-
nie$¢ wrazenie, Zze mamy do czynienia z przekrojem kultury, kazda jej obsesja.
Wydawac¢ by sie moglo, Ze nie ma chyba takiej sfery ludzkiego zycia, dla ktorej
nie zostalaby zaprojektowana aplikacja. Tworcy blyskawicznie odpowiadaja na
potrzeby uzytkownikow i jeszcze szybciej je kreuja: wyciagaja na powierzch-
nie te nieuswiadomione, jeszcze dzikie, potencjalne aktywnosci i tworzg z nich
produkt na sprzedaz. Na lonie srodowiska programistycznego SDK* jak grzyby
po deszczu ,wyrastaja” nowe aplikacje. Deweloperzy z kolei z najwigkszg sta-
ranno$cia dbaja o stabilnos¢ ,tkanki codziennosci”, jej zréznicowanie, aktu-
alnos¢, atrakcyjnosé. Niczym artysci odmalowujg obrazy z zycia codziennego,
za$ niektorzy z nich - w manierze ,surrealistow” — wprowadzaja gre, niepokoj,
uwrazliwiaja na dotad nieznane dziedziny. Jak w kazdej sztuce, tak i tu mamy do
czynienia z (pozorng) wolnoscia — $wiat aplikacji to uniwersum, ktére pochta-
nia ,.kult amatora” (najwazniejszy produkt infokultury). Dzieki udost¢pnieniu
darmowej platformy programistycznej kazdy uzytkownik moze stac si¢ czescia
tego rynku, kreowa¢, wyznacza¢ trendy, ingerowaé w przestrzenie tranzytowe,
nie-miejsca.

Smartfon ze sztafazem aplikacji ,,[...] zaczyna zaspokaja¢ odwieczna ludzka
potrzebe dostepu do kazdej czastki i do catosci istniejacych informacji w kazdej
chwili, niezaleznie od miejsca, w ktérym si¢ akurat znajdujemy” oraz ,[...] po-
zwala urzeczywistni¢ to, co widzimy oczyma naszej duszy - na wyswietlacz
znajdujacy sie w dloniach czlowieka trafiaja gazety, wideoklipy, strony interne-
towe, przyjaciele z MySpace czy Facebooka, tweety i blogi, o ktérych dawniej
moglismy tylko rozmysla¢ do chwili, kiedy przychodzilismy do biura lub innego
miejsca, gdzie znajdowal si¢ komputer™. Stwarza to pozory, ze urzadzenia mo-
bilne staly si¢ narzedziem poszerzania (bardzo kosztownej) wolnosci. Od czasu
pierwszej gry na telefon komdrkowy — popularnego Snake’a znanego z telefonéw
marki Nokia - mamy do czynienia z ,ubywaniem miejsc bezuzytecznych™ -

3 Wikipedia: Gorilla Glass. Zrédlo: http://en.wikipedia.org/wiki/Gorilla_Glass (data doste-
pu: 2.02.2013); List of devices with Gorilla Glass. Zrédlo: http://en.wikipedia.org/wiki/List_of _
devices_with_Gorilla_Glass (data dostepu: 2.02.2013).

* Software Development Kit to ,zestaw narzedzi dla programistow niezbedny w tworzeniu
aplikacji korzystajacych z danej biblioteki [...], pod dany system [...], sprzet itp.”; za: Wikipedia:
SDK. Zrédlo: http://pl.wikipedia.org/wiki/Software_development_kit (data dostepu: 2.03.2013).

> P. LEVINSON: Nowe nowe media. Przel. M. Zawapzka. Krakow 2010, s. 285.

¢ Ibidem, s. 287.
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wydawac by sie moglo, ze z kazda kolejng zainstalowang aplikacja ,,[...] posze-
rza si¢ obszar naszej kontroli nad wlasnym zyciem, coraz czesciej zalezy od
nas samych. [...] Coraz czesciej biernos¢ staje sie wyborem, a nie konsekwencja
braku alternatywy”’. Dochodzi do stopniowego zacierania si¢ granicy pomiedzy
czekaniem a rzeczywistym dzialaniem, pracg i czasem wolnym. Czas i miejsce
staja si¢ projektem - sekwencja wybordw, aktualizacja, gestem uruchomienia
aplikacji. Ubywanie miejsc niczyich zdaje si¢ jednak by¢ procesem pozornym.
Wspolczesna mobilna rzeczywistos¢ stawia przed nami zgota inne wyzwania,
pole cyfrowego $rodowiska wysuwa sie na pierwszy plan:

Nie-miejsca stajg sie cecha definicyjng $wiata dzisiejszego, a tym samym an-
tropologia przestrzeni gtéwnym polem na jakim skupi¢ si¢ powinny badania.
O ile tradycyjna antropologia specjalizujaca si¢ w zjawiskach zakorzenionych
w miejscach interesowala si¢ wyobrazeniami o charakterze wspolnotowym,
o tyle antropologia hiperrzeczywistoéci [...], bedzie musiala zmierzy¢ sie z pro-
blemem samotnosci jednostki w §wiecie nadmiaru przestrzeni, historii i poku-
sy standaryzowanej indywidualizacji doznan®.

Okazuje sie wiec, ze codziennos¢ to dzi$ synonim samotnosci, ktérej granice
wyznacza szklana powierzchnia displayu.

Alienacja jest idealnym fundamentem dla zanurzonego w ,teorii szpanu™
konsumenta. To wlasnie aplikacje stanowia odpowiedz na zwigkszajace si¢ po-
trzeby personalizacji uzytkownikow, kastomizacji doswiadczenia w miejscu,
gdzie do gtosu dochodzg idee pomasowosci (,Wspolczesna wytwdrczos¢ odcho-
dzi od zunifikowanych przedsiewzig¢ na wielka skale, gdy teraz jej strategia staja
sie krotkie serie produktéw dostosowanych do $cisle okreslonych potrzeb™?).
Tozsamosciowa ,zonglerka” jest czgsto wykorzystywanym przez marketerow
sposobem na przyciggniecie potencjalnych klientéw danej firmy (jednak zarow-
no urzadzenia mobilne, jak i poszczegdlne ,,markety” z aplikacjami zblizaja si¢
do siebie w swoich mozliwosciach i ofercie). ,Male formy” to pozywka dla ko-
smopolitycznego ego, bardzo czesto osadzonego w ,miejscach anonimowych”
(jak pisze Marc Augé: ,[...] w spoleczenstwach zachodnich jednostka chce by¢
$wiatem. Chce interpretowac sama i dla siebie informacje, ktére sa jej dostar-
czane™). Aplikacja blyskawicznie realizuje te wszystkie akcydentalne potrzeby.
Zludne poczucie indywidualnosci, wyjatkowosci to jedynie selekcja dokonana

7 Ibidem.

8 'W.J. BURSZTA: Samotnosé w swiecie nadmiaru. W: M. AUGE: Nie-miejsca. Wprowadzenie
do antropologii hipernowoczesnosci. Przet. R. CHYMKOwWsKI. Warszawa 2010, s. XI.

 Zob. G. MILLER: Teoria szpanu. Seks, ewolucja i zachowania klienta. Przel. B. RESZUTA.
Warszawa 2010.

1 A.H. TorrLER: Budowa nowej cywilizacji. Polityka trzeciej fali. Przel. J. LoziNsk1. Poznan
1996, s. 29.

"' M. AuGE: Nie-miejsca..., s. 22.
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na matrycy zasobow ,,sklepu”. Wszak nie mozna by¢ oryginalnym dzieki narze-
dziom opartym na zasadach makdonaldyzacji.

Kwestia ostatnia w materii ,kreacji” codzienno$ci: czy aplikacja moze by¢
swoistym barometrem trendéw (podtug definicji zaproponowanej przez Henri-
ka Vejlgaarda: ,trendy to unikatowe i intrygujace procesy zmiany, a ich wply-
wom ulega wigkszos¢ z nas™?)? czy przerdzne rankingi popularnosci apek sa
wyznacznikami przejsciowej mody, czy tez sg realnym miernikiem aktualnych
potrzeb (czy kapryséw), ekonomii albo najzwyczajniej: nudy? czy w tej materii
dziala swoiste ,,darwinowskie prawo przetrwania” (o ktérym tak pisze Char-
les Jonscher: ,w najlepszych laboratoriach oprogramowania informatycy tworza
moduly kodowe, ktére walczg o przetrwanie z innymi modulami kodowymi,
adaptujac sie [...] do krzemowego srodowiska, w ktdrym »zyja«: najlepsze wersje
kwitng i odtwarzajg si¢, spychajac przegranych na margines™?)?

Zycie stalo sie na wskro§ skatalogowane, dla kazdej jego dziedziny stworzona
zostata odpowiednia aplikacja. W smartfonie mamy wiec ,,asystenta” od naszych
znajomosci (sieci spotecznosciowe — Facebook czy Twitter — zostaly ,,przyciete”
do interfejsu odpowiedniej apki, tak aby uzytkownik nie zginal w gaszczu opcji,
za$ stosunki spoleczne i cata komunikacja byly maksymalnie , KISS™), jestes-
my na biezaco dzigki aplikacjom typu curation (np. Feedly, Pulse News), ktore
dokonujg selekeji newsow, zas smartfonowa ,,pogodynka” (np. Weather+) dostar-
cza nam informacji o aktualnych i potencjalnych warunkach atmosferycznych.
Wspolczesny ,telefon” z ,hipermarketem” aplikacji wyszkoli nas na kucharza
(Agata’s Kitchen, Kuchnia+), pomoze w zakupach realnych (Listonic, Nokaut
Skaner) lub wirtualnych (Amazon Mobile i inne apki sklepéw internetowych),
zapewni dostep do konta bankowego bez wychodzenia z domu i podchodzenia
do komputera (iBankomaty PL, INGMobile, BZWBK mobile, Mobilny Bank itd.).
Ze smartfonem nie zgubimy si¢ w obcym miescie (Welcome2Poland, aplikacja
Lonely Planet), a dzieki wsparciu tzw. rzeczywistosci rozszerzonej fatwo odnaj-
dziemy hotel czy restauracj¢ — stylowo i sterylnie, bez zaplamionych map i ob-
skurnych przewodnikow (Layar Reality Browser). Odpowiednia aplikacja pomoze
réwniez zaplanowa¢ samg wyprawe — od pakowania walizki (GetPacked) po-

12 H. VEJLGAARD: Anatomia trendu. Przet. D. Wasik. Krakow 2008, s. 17.

1> CH. JONSCHER: Zycie okablowane. Kim jestesmy w epoce przekazu cyfrowego? Przel. L. NiE-
DZIELSKI. Warszawa 2001, s. 30.

"4 Zasada Keep It Simple, Stupid!, czyli ,ma by¢ proste, glupcze!”; jak zauwaza Tadeusz Micz-
ka: ,[...] styl prosty — styl oparty na szybkosci, skrotowosci, powierzchownym »rozszyfrowy-
waniu« znaczen - osiaga cen¢ najwyzsza w kulturze masowej i wysuwa si¢ na plan pierwszy
w wielu jej obszarach, na poczatek dyskursu po$wieconego wspoélczesnoséci, na pierwsze strony
gazet, dodaje wartosci pierwszym stowom pisanym i méwionym, pierwszym dZzwigkom i ujeciom
ekranowym. Prosty styl jest oczywisécie znakiem naszej epoki, symbolem naszego czasu [...]”. Za:
T. Miczka: Kultura w stylu KISS. Pierwsze, czyli proste — Keep it simple, stupid? ,,Anthropos?”
2008, nr 10-11. Zrédlo: http://www.anthropos.us.edu.pl/anthropos6/texty/miczka_2.htm (data
dostepu: 2.03.2013).
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przez zabukowanie hotelu (Booking.com, Airbnb) i sprawdzenie informacji o na-
szym locie samolotem (FlightTrack). Dla podrézujacych innymi srodkami trans-
portu programisci réwniez przygotowali odpowiednie aplikacje (jakdojade.pl,
Scheduler Poland - dla komunikacji miejskiej, z kolei Zatankuj czy Navigon -
dedykowana zmotoryzowanym)”. Aktywnosci dokonywane dotad na ekranie
komputera: sprawdzanie poczty, surfowanie po Internecie, tworzenie notatek,
tworzenie i edycja dokumentoéw, dzielenie si¢ plikami za posrednictwem ,,chmu-
ry” - réwniez zostaly skondensowane w smartfonie, dzieki skrojonym na miare
tego urzadzenia apkom.

Zarysowane przeze mnie obszary beda stanowic¢ przyczynek do refleksji nad
migotliwymi, ulotnymi tworami programistow, ktore, jak kazdy element kultu-
rowej ukladanki, okazg si¢ do bolu przewidywalne (w Anatomii trendu czytamy:
»mimo ze $wiat wcigz si¢ zmienia i ze ta zmienno$¢ moze w koncu wplynaé na
procesy i prawidlowosci rzadzace modami, to prawidlowosci te sa gleboko za-
korzenione w zachowaniu czlowieka, ktérym przeciez takze rzadza stosunkowo
przewidywalne mechanizmy”'¢). Z jednej strony powloka aplikacji sprawia wra-
zenie nieuchwytnej, nadzwyczaj dynamicznej, trudnej do opisu, z drugiej zas
(jak juz wczesniej sygnalizowalam) koncentruje sie¢ na pewnych niezmiennych
mechanizmach - kazda aplikacja w zwigzku z tym wydaje si¢ by¢ swoistym
»synonimem” zyciowych czy tez kulturowych aktywnosci - jest ona jednak ak-
tualizowana podiug marketingowych zasad przetrwania na rynku.

Moje rozwazania na temat ,aplikacji mobilnej jako zjawiska kulturowego”
otworzy przywolanie historii oprogramowania komputerowego. W kolejnym
rozdziale sprobuje uchwyci¢ moment transformacji klasycznie pojmowanego
programu komputerowego w aplikacje i ostatecznie w ,,mobilng” apke - funda-
mentem moich refleksji bedzie skupienie si¢ nad ewolucja poszczegdlnych jezy-
kéw programowania — na SDK skonczywszy. Pozostajac w tym obszarze tema-
tycznym, zastanowie si¢ nad naturg kodu, algorytmu, ,,samotnosci programisty”
paradoksalnie wspierajacej si¢ podlug zasad (,,starego”) uniwersum Web 2.0, na
bezwzglednym ,kulcie amatora”, dylematach twoércy programoéw (sztuka czy
rzemiosto?). Niezbednym rozszerzeniem kwestii ,,technicznych” aplikacji bedzie
rozdzial poswiecony ,stopieniu horyzontéw” interfejsow, unifikacji systemow
operacyjnych (o$: smartfon - tablet — komputer) oraz zmian, jakie w dziedzi-
nie doswiadczenia uzytkownika wprowadzita idea cloud computing. Punktem
wyjscia dla dalszych refleksji, bedzie analiza najwazniejszych dziedzin-aplikaciji,
proba wykrycia prawidel nimi rzadzacych. Znaczng czgs¢ tego rozdziatu chcia-
tabym poswieci¢ obszarowi marketingu mobilnego, ktéry niewatpliwie zaczyna
zatacza¢ coraz szersze i bardziej dramatyczne kregi nad rzeczywistoscia kon-

5 Przyklady aplikacji na podstawie: Magazyn iPhone App (PC World Special) 2012, nr 2,
s. 16-49.
!¢ H. VEJLGAARD: Anatomia trendu..., s. 16.
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sumpcyjng. Spoiwem dla tychze analiz pozwole sobie uczyni¢ (wspomniang juz
wczesniej) ,,socjologie trendu” Henrika Vejlgaarda.

W kolejnym rozdziale sprébuje przeanalizowaé ewolucje gry komputerowej
w kanale mobilnym. Zastanowig si¢ m.in., na czym polega fenomen popularnych
gier na smartfony. Wybor okreslonej mobilnej rozrywki czy aplikacji tworzy swo-
isty fundament dla cyfrowej tozsamosci. Przyjety punkt wyjscia bedzie stanowit
przyczynek dla zastanowienia si¢ nad problemem doswiadczenia skastomizowa-
nego, ktdre to omawiane mikro-ustugi postawilo w centrum ustanawiania siebie
na nowo (wraz z kazda wizyta w wirtualnym sklepie z apkami). W kolejnym
rozdziale pochyle si¢ nad tworczoscig, innowacyjnoscia, problemem mobilnych
start-upéw, ktdre stanowig pierwotne zrédlo dla wyboréw (tozsamosci, stylow
zycia) uzytkownikow smartfonéw i tabletow. W dalszej kolejnosci do pola moich
rozwazan wiaczona zostanie problematyka zmian zachowan komunikacyjnych
(e-czytelnictwo, zarzadzanie inteligentnym domem, przestrzenia, tozsamoscia-
-self z poziomu urzadzenia mobilnego), ktéra nieuchronnie przyblizy mnie do
refleksji nad calosciowym znaczeniem aplikacji w kulturze (aplikacja jako kul-
tura?). W ostatniej czesci monografii sprobuje zatem wyeksplikowaé gtéwne ce-
chy, ktére z aplikacji (i sposobu ich uzycia) zostaly transponowane na kulture -
zastanowie sie m.in., czy kategoria predkosci (dzialania - uzycia - zuzycia)
stanowi gléwna dominante i mechanizm jej dziatania (aplikacja jako jednost-
ka predkosci kultury?) oraz jak na matrycy opisywanego w tej pracy zjawiska
umiejscowione zostaly kategorie czasu, miejsca, ceny, wartosci czy wolnosci.

Aplikacja wykracza poza to, co zalozone przez jej tworce, przecieka przez
tradycyjne formy gospodarowania czasem i przestrzenig, laczy stare i nowe
media, przeszle i przyszle doswiadczenia uzytkownika. Aplikacja jest niczym
Proteusz — ma dar przewidywania przyszlosci (jest zawsze o krok przed rze-
czywistoscia) i zmiany swojej (i urzadzenia mobilnego) formy. Pytanie: dokad
zaprowadzi ona kulture?
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Barbara Orzet
Mobile Application as a Cultural Phenomenon
Summary

The main aim of this book is to determine the influence of mobile application on the area
of new media reality and culture. The dissertation consists of eight chapters. The first chapter
begins with a recall of the most important concepts of computer program and the presentation
of its history, based on the following criteria: ,linguistic“ - presenting different programming
languages, and ,technical“ - discussing further innovations, milestones in the field of computer
hardware. Afterwards the author considers the evolution of computer program, the history of
mobile phone and the presentation of mobile operating systems. The important part of disserta-
tion concentrates on the cultural aspects of programming - the concept of algorithm and the
reception of programming languages in the light of the Sapir-Whorf hypothesis. The following
subject focuses on finding common ground for concepts, phenomena and mechanisms that com-
bines the digital and cultural order, provides the foundation for reflection on the interface issues,
the idea of cross-platform, the ,three screens strategy“ and the consequences of mobile media
consumption. The next part of dissertation concentrates on the analysis of mechanisms related
to the selection of applications in the light of Henrik Vejlgaard's trend sociology and their use
as a marketing tool. The conversion of media reality mediated by the mobile apps is the main
problem of subsequent chapters: the transformations of computer games (the transition from
console to mobile channel), the phenomenon of most popular mobile games, the personaliza-
tion and customization of the user experience. Thereafter the author goes back to the sources of
mobile applications - the innovation and start-ups. The main reference are the most important
business models and the area of ,.creation - foundation - distribution®. The last part of disserta-
tion concentrates on the new communication behaviors that have been created in the different
areas of life (for example: self-expression, e-reading, ,,smart homes“). The foregoing discussion
has attempted to present the cultural perception of mobile applications, the transformation of
concepts and the possible directions of their influence.
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Barbara Orzel

« Lapplication mobile en tant que phénoméne culturel »
Résumé

Lobjectif principal du livre est de montrer 'influence des applications mobiles sur la réalité
de nouveaux médias et sur la culture. Le travail se compose de huit chapitres. Dans le premier
chapitre, l'auteure évoque tout d’abord les notions les plus importantes concernant le programme
informatique et la présentation de son histoire, en se basant sur les criteres créés pour les besoins
de ce travail : «linguistiques » — présentant les langages particuliers de programmation et « tech-
niques» — présentant différentes innovations, jalons dans le domaine des appareils informati-
ques. Dans la partie suivante de ce chapitre, 'auteure se penche sur Iévolution du programme
informatique, ensuite sur Ihistoire du téléphone portable et sur la présentation des systémes
mobiles d’exploitation. Ce sont les réflexions sur les aspects culturels de programmation — sur la
notion d’algorithme et la réception des langages de programmation a la lumiére de I’hypotheése
de Sapir-Whorf qui constituent une partie importante. La problématique abordée, concentrée sur
la recherche d’un sol commun pour les notions, phénomeénes et mécanismes unissant un aspect
numérique et culturel, constitue le fondement de la réflexion consacrée aux questions de 'inter-
face, de la multiplateforme, des soi-disant « stratégies de trois écrans » et de la consommation de
nouveaux médias mobiles. La partie suivante du discours se concentre sur 'analyse des mécanis-
mes liés a la sélection des applications a la lumiére de la sociologie du trend de Henrik Vejlgaard
et leur utilisation en tant quoutil de la communication marketing. La question portant sur les
changements de la réalité médiale transmise par les applications constitue un axe principal du
probleme dans les chapitres subséquents de la dissertation: il s’agit des transformations quont
subies les jeux vidéo (passage de la console a I'appareil mobile), du phénomene des jeux les plus
populaires sur les smartphones et tablettes, de la question de personnalisation et de customisa-
tion de l'expérience de l'utilisateur. En continuant, 'auteure se réfere aux origines des applica-
tions mobiles — a I'innovation et aux startups. Ce sont les business models les plus importants
et le plan «création - financement - distribution » des applications qui constituent la référence
principale. Dans la derniére partie de la dissertation, on a soumis a la réflexion les nouveaux
comportements de communication qui ont émergé a la suite de I'introduction des applications
dans différents domaines de la vie (voici quelques exemples: 'expression du « moi» sous forme
de «selfie », la lecture numérique, la « gestation technique de batiment »). Les problémes abordés
dans le livre orientent le discours vers les changements dans la perception culturelle des appli-
cations mobiles, des transformations de notions et des directions possibles de métamorphoses se
produisant par 'intermédiaire de ces applications.
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