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1. Informacje ogélne

Przedstawiona do recenzji rozprawa sktada sie z czterech rozdziatéw. Pierwsze dwa maja charakter
wprowadzajacy (tacznie 25 stron), rozdz. 3. stanowi zasadniczg cze$¢ pracy i zawiera 3 artykuty,
ktérych pierwszym wspétautorem jest Autor rozprawy (tacznie 56 stron), a ostatni rozdziat jest 2-

stronicowym CV Autora. Informacja o wktadzie autora w powstanie prac przedstawionych w rozdz. 3.
znajduje sie w rozdz. 2.

2. Cel i zakres rozprawy

Gtéwnym celem rozprawy — zgodnie ze sformutowaniem przedstawionym przez Autora — byto
stworzenie szybkiej i kompleksowej metody rozwoju oprogramowania ukierunkowa nej na
bezpoéredni udziat 0s6b starszych w tym procesiel. Zgodnie z intencja Autora, metoda miataby by¢
wykorzystywana przez firmy typu start-up, ktére maja ograniczone zasoby i mozliwosci?.

Tak sformutowane zadanie badawcze jest bardzo ambitne (z akcentem na ,bardzo”) i rodzi pewien
problem. Chodzi o to, ze prawidtowa realizacja tego zadania wymagataby nie tylko zaproponowania
odpowiedniej metody, ale takze wykazania, ze proponowana metoda ma pozgdane cechy. W pracy
jest propozycja metody - jest to metoda SPRIRAL (Support for Participant Involvement in Rapid and
Agile software development Labs) opisana w rozdz. 3.1 — ale nie ma przekonujacych argumentow
przemawiajgcych za tym, ze metoda SPIRAL ma postulowane cechy, tzn.:

* Jest szybka. Niestety, w rozprawie nie ma definicji okreélajacej jasno, co Autor rozumie przez
szybka metode rozwoju oprogramowania. Na pierwszy rzut oka podanie takiej definicji moze
wydawac sig trudne, ale jest kilka mozliwych podejé¢. Na przyktad mozna by wykorzystac
podejscie poréwnawcze i przyjaé ktdras ze znanych metod rozwoju oprogramowania, np.
eXtreme Programming (w skrdcie XP), jako punkt odniesienia (osoba starsza petnita by role
»0n-site customer”). Przy tego typu definicji szybkiej metody rozwoju oprogramowania
nalezatoby pokazac, ze zespoty o zblizonym potencjale (tak samo liczne i o podobnych
umiejgtnosciach) dziatajac zgodnie z metoda SPIRAL rozwiagzg problem szybciej niz przy

1 The key research challenge is the creation of a fast and comprehensive method of software development with
direct participation of older adults.” (rozdz. 1.1., str. 12 w drukowanej wersji pracy)

2 ,The proposed method should be able to be used by emerging technological startups with limited resources
and capabilities.” (rozdz. 1.1, str. 13)
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wykorzystaniu wspomnianej metody XP. Wiem, ze to bytoby pracochtonne - dlatego tez
napisatem, ze zadanie jest bardzo ambitne.

Jest kompleksowa. Tu przydataby sie definicja kompleksowosci metody rozwoju
oprogramowania ukierunkowanej na udziat 0séb starszych. Pierwsze skojarzenie, jakie
przychodzi mi do gtowy, to kompleksowoéé rozumiana jako udziat osdb starszych we
wszystkich fazach rozwoju oprogramowania. Ale jak we wszystkich, to takze na etapie
opracowania architektury, kodowania i wdrozenia. Obawiam sig, ze ten domyst nie jest
trafny, bowiem materiat przedstawiony w rozprawie ogranicza sig do identyfikacji problemu
i wspotprojektowania prototypu (ang. co-design).

Wymaga ,,0graniczonych zasobéw”. To sformutowanie jest nieprecyzyjne i moze prowadzié
do nieporozumieri. Mozna sie domysla¢, ze Autorowi chodzito o zasoby, ktore w przypadku
metody SPIRAL s3 mniejsze niz tego wymagajg metody LivingLab i OASIS. Jezeli tak, to
nalezatoby oczekiwag, ze Autor przedstawi jakies dane empiryczne, ktére za tym przemawiaja
- niestety, w rozprawie tego nie ma. A sprawa, przynajmniej z perspektywy czytelnika, wcale
nie jest oczywista. Metoda SPIRAL wymaga opracowania materiatow szkoleniowych,
opracowania i przeprowadzenia gry ulicznej lub czego$ podobnego, a takze zorganizowania
hackathonu. Kalkulujgc potrzebne zasoby nalezatoby uwzgledni¢ takze fakt, ze nie kazdy
hackathon zaowocuje pomystem, ktéry przerodzi si¢ w produkt komercyjny. Powstaje wiec
pytanie, ilu ($rednio lub przynajmniej orientacyjnie) potrzeba mtodych programistéw

i starszych os6b przeszkoli¢ i przekonaé do udziatu w hackathonie, by powstat jeden
wartosciowy produkt. Jest wigc (przynajmniej teoretycznie) mozliwe, ze gdy mowa

0 potrzebach ludzi starszych, to metoda LivingLab okazataby sig catkiem konkurencyjna
wobec metody SPIRAL z punktu widzenia potrzebnych zasobéw.

Innym zjawiskiem wptywajacym na kosztochtonnoéé metody SPIRAL (a pominietym

W rozprawie) jest retencja uczestnikéw. Metoda SPIRAL skiada sie z sekwencji krokow

i opiera sig na ochotnikach. Powstaje pytanie, jaka cze$¢ oséb rezygnuje z dalszego
uczestnictwa po kazdym z krokéw. Méwimy o osobach starszych, wiec powodow do
rezygnacji jest wiele, w tym zly nastrdj, choroba, kolizja terminéw, czy tez zwykte
zapomnienie. To zagadnienie wydaje sig istotne, gdyz wptywa ono na liczbe osdb, jakie nalezy
»Zrekrutowacd” do pierwszego kroku metody SPIRAL, a tym samym wptywa na zasoby, ktérymi
musi dysponowac start-up, aby efektywnie zastosowaé metode SPIRAL.

Ma sig nadawac¢ dla firmy typu technological start-up. Najbardziej przekonujgce bytyby
przyktady firm typu start-up, ktére za pomoca metody SPIRAL zbudowaty produkty i te
produkty zaistniaty na rynku. Jesli nie, to moze chociaz przyktady firm typu start-up, ktére
znalazty $rodki finansowe i ludzi do zorganizowania i przeprowadzenia gry ulicznej lub
hackathonu dla 0séb starszych (uczelnia typu PJATK ma zdecydowanie wieksze mozliwosci, w
tym rowniez autorytet, niz start-up, wigc zorganizowanie tych wydarzen przez PJATK nie jest
argumentem o szczegélInej sile przekonywania). Jeszcze tatwiejszym do uzyskania
argumentem (ale mniej przekonujacym) bytaby lista firm typu start-up, ktére wyrazity
zainteresowanie zastosowaniem u siebie metody SPIRAL. Niestety, zadnego z tych
argumentow w rozprawie nie znalaztem.

Mimo przedstawionych zastrzezer co do tak sformutowanego celu pracy uwazam, Ze recenzowana
rozprawa jest wartosciowa (a by¢ moze nawet bardzo wartoéciowa). By unikng¢ wspomnianych
watpliwosci wystarczytoby problem postawiony w rodz. 1.1 inaczej sformutowaé. Moim zdaniem
lepiej by byto zrezygnowac z deklarowania szybkoéci i kompleksowoéé metody SPIRAL, nie sugerowad
niewielkich kosztéw wytwarzania oprogramowania i nie wspomina¢ o firmach typu start-up. Wydaje
mi sig, ze najwazniejsza zaleta metody SPIRAL jest dazenie do upodmiotowienie osob starszych
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w coraz bardziej zcyfryzowanym swiecie, w tym danie szansy osobom starszym wspét-
uczestniczenia w projektowaniu oprogramowania, czyli pozbycie sie poczucia wykluczenia. W tym
kontekscie metoda SPIRAL bardzo by sie nadawata do prowadzenia zaje¢ w tzw. uniwersytetach Ill
wieku. Tam nie chodzi o biznes, nie musi by¢ szybko, produkty nie muszg sie sprzedawac i nie trzeba
tez sprawdzac, na ile sg one unikatowe, czy naruszajg czyje$ patenty itp. Metoda SPIRAL jest bardzo
zaawansowana realizacjq podejscia learning-by-doing i z tego punktu widzenia bardzo mi sie
podoba. Oczywiscie, to nie wyklucza jej stosowania w innych sytuacjach (w tym biznesowych), ale
zwolnitoby Autora z pracochtonnego poszukiwania argumentéw na rzecz deklarowa nych przez Niego
cech metody SPIRAL, ktére w nowym kontekécie przestaja by¢ istotne.

3. Wkiad Autora

Za najbardziej wartosciowe elementy rozprawy uwazam:

e Opracowanie metody SPIRAL. Sktada si¢ ona z dwéch faz: fazy szkoleniowej i fazy ~tworczej”. Kazda
z faz sktada sig z dwéch krokéw. Pierwszym krokiem w fazie szkoleniowej jest klasyczne szkolenie z
materiatami szkoleniowymi i zajeciami (blended learning), a drugim krokiem jest gra wykorzystujgca
wczesniej zdobyta wiedze informatyczng i wiedze, ktérg z natury rzeczy majg osoby starsze
(znajomosc historii, w tym historii miasta). Pomyst oparcia szkolenia na grze informatyczno-
historycznej uwazam za bardzo dobry. Pierwszym krokiem fazy twérczej jest generacja pomystow
na aplikacjg (Autor rekomenduje forme hachathonu - str. 54), a drugim — realizacja (facznie
z testowaniem) dziatajgcego prototypu (/ive mock-up). Metoda SPIRAL zostata przedstawiona
w rozdz. 3.1 — jest to artykut opublikowany w materiatach warsztatu ,CHASE 18 - Cooperative and
Human Aspects of Software Engineering” zorganizowanego pod egidg ACM/IEEE (8 stron).

Zgodnie z deklaracja zamieszczong w rozdz. 2., Doktorant jest gtéwnym autorem metody SPIRAL
i gféwnym wspétautorem artykutu na ten temat.

* Zaproponowanie i wspétorganizacje gry miejskiej (location-based game) majacej na celu
przeszkolenie 0sdb starszych z metod korzystania z urzadzen mobilnych. Metoda jest zorientowana
na szkolenie przeprowadzane przez mtodych woluntariuszy dobrze obeznanych z urzadzeniami
mobilnymi. Zgodnie z regutami gry, bezposrednimi operatorami urzadzen sa osoby starsze,

a wolontariusze petnig role ,doradcéw technicznych” i w razie problemu podpowiadaja, co nalezy
zrobic. Gra oraz poczynione w jej trakcie obserwacje zostaly przedstawione w rozdz. 3.2. Jest to
artykut prezentowany na konferencji eHealth 360° i zamieszczony w materiach konferencyjnych
w serii LNICST (Lecture Notes of the Institute for Computer Sciences, Social Informatics and
Telecommunications Engineering), vol. 181 (8 stron).

Doktorant jest wspGtautorem pomystu na gre, byt gtéwnym wspétorganizatorem gry ulicznej
i wspotautorem narzedzi potrzebnych do realizacji tej gry a takze to gtéwnie on analizowat dane
wynikajgce z przeprowadzonej gry i jest gfownym wspétautorem artykutu na ten temat.

* Przeprowadzenie hackathonu z udziatem osé6b starszych. W hackathonie braty udziat zespoty
mieszane sktadajgce sig z 0séb miodych i 0séb starszych. Zadaniem zespotéw bioracych udziat
w hackathonie byto zaprojektowanie aplikacji ukierunkowanej na osoby starsze. Jest to bardzo
ciekawa metoda upodmiotowienia 0s6b starszych w $wiecie zdominowanym przez informatyke.
W trakcie hackathonu poczyniono szereg obserwacji, ktére mogg sie przydaé osobom, ktore
chciatby podjac¢ sie realizacji tego typu przedsiewziecia. Do$wiadczenia wyniesione z hackathonu

opisano w rozdz. 3.3. Jest to artykut opublikowany w prestizowym czasopismie Empirical Software
Engineering w 2018 roku (35 stron).

Doktorant jest wspétautorem pomystu na hackathon, przeprowadzit analize danych, dokonat
przegladu literatury i jest gtdwnym wspotautorem artykutu na ten temat.
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4. Wiedza Kandydata

Przedstawiona do oceny rozprawa pokazuje, ze Autor posiada gteboka wiedze nie tylko z zakresu
inzynierii oprogramowania (w szczegdlnosci eksperymentalnej inzynierii oprogramowania), ale takze
zinnych obszardw, jak np. tzw. srebrna ekonomia (ang. silver economy).

To czego mi ewentualnie zabrakto w rozprawie, to przeglad literatury (najlepiej w formie Systematic
Literature Review) dot. metod wspéinego z uzytkownikami rozwoju oprogramowania (ang.
participatory software design/development). Doktorant odwotuije sie do takich metod jak LivingLab,
czy OASIS, wspomina tez o Google Venture i przywotuje wiele innych prac, ale pominat metode JAD,
ktora wykrystalizowata sie w firmie IBM w latach 70-tych, metode NGT (Nominal Group Technigque),
czy tez elementy partycypacji uzytkownikéw istniejgce np. w metodyce eXtreme Programming.
Literatura na ten temat wydaje sig do$¢ spora i zawiera wiele ciekawych obserwacji. Miedzy innymi
wart polecenia wydaje sig stary artykut (sprzed ¢wieréwiecza), ktéry w bardzo ciekawy sposéb
poréwnuje Participatory Design z metoda JAD:

Erran Carmel, Randall D. Whitaker, Joey F. George, PD and joint application design:
A transatlantic comparison, Communications of the ACM; Jun 1993, pp. 40-48.

Mimo tej uwagi jestem pod bardzo pozytywnym wrazeniem wiedzy Doktoranta, ktorg zaprezentowat
w rozdz. 1.2, a takze w trzech artykutach, na ktérych opiera sie rozprawa.

5. Inne uwagi

Praca jest napisana po angielsku. Jestem pod wrazeniem starannosci jezykowej. Ogélnie rzecz biorac,
pracg czytato mi sig bardzo przyjemnie. Jest jednak kilka spraw (raczej drobnej wagi), ktdre mogtyby
by¢ troche lepiej przedstawione, by utatwi¢ czytelnikowi zrozumienie prezentowanych treéci.

Pierwsza sprawa dotyczy rys. 4 ze str. 53 (ten sam rysunek jest tez na str. 20). Nie rozumiem go.
Pomaraniczowe strzatki sugeruja, Ze proces rozwoju oprogramowania sie ,zwija”. Ponadto gdrna
»Cigciwa” (ta najkrotsza) sugeruje (jesli nadal poruszamy sie zgodnie z pomarariczowymi strzatkami),
ze po tescie jest generacja idei i koniec. Jest to troche zaskakujace i przydatoby sie wyjasnienie. Nie
wiem tez, czy nie lepszy bytby inny typu diagramu. Na przyktad na osi X mozna by potozy¢ kolejne
fazy rozwoju oprogramowania (np. wg Rational Unified Process), a na osi Y pokazac zaangazowanie
uzytkownika w tych fazach.

Idea

Analyze

‘ Design
%, Prototype

Figure 4: SPIRAL user involvement scheme

sl



Opis metody SPIRAL (na str. 53) wyglada elegancko. Zabrakto mi jednak efektéw uczenia sie (ang.
learning outcomes) i zwigzanych z nimi kryteriéw wyjscia (ang. exit criteria) z poszczegdlnych krokéw
— dotyczy to gtéwnie pierwszych dwdch krokow.

Mam nieodparte wrazenie, ze w rozprawie zbyt czesto jest uzywa ny termin ,software development”,
gdy tymczasem chodzi o ,software design” .

Nie rozumiem rys. 2 z rozdz. 3.2 (str. 89 w tym rozdziale). Co oznaczajg wartosci na osi X iY (np.
wartosc ,4”)? Autor pisze tylko, ze , The larger values indicate less favorable opinions”. Nie rozumiem
tez relacji migdzy rozmiarem kétka a liczbg antoniméw. Autor pisze: , The size of the circles matches
the number of antonyms with the corresponding coordinates. For example, the outermost left circle
on the left hand side graph corresponds to 3 antonyms for which the median evaluations of the
general older other was 2 before the game and 1 after the game”. Niestety, skrajnie lewe kdétko ma
rozmiar 1 a nie 3 i zostajg w sferze domystéw, jak rozumie¢ stowo ,,matches”. Nie wiem tez, jak
odczytac z rys. 2 ile byto zmian pozytywnych i negatywnych w odniesieniu do pary active-passive albo
pleasant-unpleasant. Wydaje mi sie, ze bardziej czytelne bytoby pofozenie na osi X dwunastu par
antonimow i pokazanie na osi Y, ile byto dla kazdej pary pozytywnych doswiadczen (zmiana

z Negative na Positive) a ile negatywnych (stupek w gére o wysokoéci 5 mowithy, ze byto 5
pozytywnych zmian, a dla tej same wartosci X stupek w dét o wysokoéci 3 mowitby, ze dla tej same;j
pary byly tez 3 zmiany w przeciwnym kierunku).

Seniors' evaluations of juniors

Fig. 2. Median evaluations of general other before and after the game.

W tym samym rozdziale (3.2) na str. 87 Autor pisze: ,,Due to limited space we only present the most
basic results”. Szkoda, ze Autor nie zamieécit tych danych w rozprawie w formie dodatku.

W rozdz. 3.3 zabrakto mi informacji o informatycznym przygotowaniu oséb starszych, w szczegdlnosci
chciatbym wiedzie¢, jak wiele z tych 0séb uczestniczyto w grze miejskiej opisanej w rozdz. 3.2.

6. Podsumowanie

Uwazam, ze omawiana rozprawa stanowi oryginalne rozwigzanie problemu naukowego, jakim jest
znalezienie metody upodmiotawiajgcej osoby starsze we wspdtczesnym, mocno scyfryzowanym,
Swiecie poprzez aktywne wigczenie tych oséb w proces tworzenia oprogramowania. Wstepne
rezultaty o charakterze empirycznym sg bardzo obiecujace. Zaproponowana metoda SPIRAL wydaje
sig byC szczegdlna atrakcyjna w kontekscie tzw. uniwersytetow trzeciego wieku. Autor wykazat sie
duzg wiedzg z zakresu inzynierii oprogramowania, zwtaszcza eksperymentalnej inzynierii
oprogramowania. Jestem przekonany, ze Doktorant potrafi prowadzi¢ badania naukowe. Tym samym
uwazam, ze spetnione sa wszystkie wymagania stawiane rozprawom doktorskim przez ustawe

i wnoszg o dopuszczenie Doktoranta do dalszych etapéw przewodu doktorskiego.
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