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Udało się, chociaż nie było łatwo. Po kilku tygo-
dniach intensywnej pracy, przerywanej codzien-
nymi obowiązkami, kolejnym deadlinem, spotka-
niami – Time4Mobi#1 ujrzał światło dzienne.
To kontynuacja moich poprzednich działań, ale      
w mocno zmienionej, rozszerzonej formule. 
Generalnie, szeroko pojęta tematyka, to: nowe 
technologie w życiu i biznesie. Spodziewajcie się 
sporej liczby treści edukacyjnych i szkoleniowych 
z obszarów mobile marketing, aplikacje mobilne. 
Na otwarcie szampana i świętowanie sukcesu 
jeszcze zdecydowanie za wcześnie, Time4Mobi#1 
to zapowiedź, forma testu, szukanie drogi         
rozwoju.

W Time4Mobi#1 znajdziecie min.: wywiad z Rafa-
łem Staszkiewiczem z AdQuota, ekspertem           
z tematyki reklamy mobilnej.  Piotr Pawlak 
opowiada o narzędziu Kinetise – kreatorze natyw-
nych aplikacji mobilnych. Dzięki Kinetise możecie 
stworzyć zaawansowaną aplikację, bez umiejęt-
ności programowania w czasie krótszym niż 24h. 
W „Raporcie Technologia iBeacon” prezentujemy 
potencjał iBeacon do realizacji działań marketin-
gowych, badawczych, promocyjnych i bizneso-
wych. Skalę tego typu rozwiązań dostrzegają nie 
tylko giganci z rynku USA. Biznesową tendencję 
wzrostową w Polsce dostrzegła już administracja 
publiczna. Dostrzega branża retail, agencje 
interaktywne, agencji badawcze, brandy          
marketingowe. 

Zapewniam, że na bieżąco będą trwały prace        
w obszarze treści i formuły magazynu Time4Mobi. 
W niedalekiej perspektywie,  dostępna będzie 
wersje tabletowa dla platform iOS i Android. 
Trwają prace nad dedykowanym blogiem prezen-
tującym treści analityczne, statystyczne i przede 
wszystkim edukacyjne przeznaczone dla polskich 
przedsiębiorców z sektora MŚP. Przygotowywane 
są także video-raporty i video-blog. 

Życzę miłej lektury, 
zapraszam do kontaktu i współpracy!

Dariusz Adamczyk
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Rynek mobilnych systemów operacyjnych i aplika-
cji jest jednym z najszybciej rozwijających się dzia-
łów technologicznego biznesu. Większość badań       
i  analiz rynkowych wykazuje tendencje wzrostowe. 
Prognozy IDC przewidują, że w 2015 r. globalna  
wartość usług i produktów powiązanych bezpośred-
nio z tym rynkiem przekroczy kwotę 25 miliardów 
USD.

Cała historia rynku mobilnego zaczęła się w 1971 
roku. Wtedy to Theodore G. Paraskevakos, inżynier 
z firmy Boeing z Huntsville, Alabama (USA) zapre-
zentował prototypowe przenośne urządzenie teleko-
munikacyjne zintegrowane z komputerem. Pierw-
szym urządzeniem z funkcjonalnością zbliżoną do 
współczesnego smartfona był zaprezentowany         
w 1992 roku prototyp IBM. Pod koniec lat 90-tych 
ubiegłego stulecia pojawił się znany już powszech-
nie PDA. Wtedy też powstały pierwsze systemy 
operacyjne: Palm OS, BlackBerry OS, Windows 
CE/Pocket PC. Urządzenia w znanej nam postaci 
wdrożyła japońska firma NTT Docomo w 1999 roku. 
Zapoczątkowało to prawdziwą rewolucję.

Jeszcze w 2007 roku 67 proc. dostępnych na rynku 
urządzeń smarthpone posiadało system Symbian 
OS.  Historia współczesna rozpoczęła się 10 lipca 
2008 roku, wraz z premierą iPhone 3G i systemu 
iPhone 2.0.1 (powszechny dziś iOS). W markecie 
App Store udostępniono 500 aplikacji. Android 
Market (dzisiaj Google Play) wystartował 23 
października 2008 roku z liczbą 2300 aplikacji. 
Windows Phone Marketplace (aktualnie Windows 
Phone) zadebiutował 7 października 2010 roku         
z 1000 aplikacji w ofercie.

NTT DOCOMO 
1999

NTT DOCOMO 
1999

KRÓTKA
HISTORIA

Rys. www.cites.illinois.edu

WSTĘP

RYNEK OS 2015

MOBILNE 
SYSTEMY 

OPERACYJNE 
W PIGUŁCE
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MOBILNE SYSTEMY OPERACYJNE 

To systemy, które kontrolują pracę urządzeń mobil-
nych. Jest ich dostępnych kilkanaście, ale najbar-
dziej powszechne to: Android, iOS, Windows Phone. 
Oprogramowanie mobilne musi uwzględniać opcję    
z użyciem jakiego systemu będzie działać konkret-
ne urządzenie. Każdy z systemów jest całkowicie 
odrębny od pozostałych, nie ma pomiędzy nimi 
kompatybilności.  Oznacza to, że tworząc aplikacje 
na poszczególne systemy mobilne trzeba je za 
każdym razem personalizować. Nie ma opcji napi-
sania kodu jednej aplikacji natywnej, która będzie 
działać na wszystkich platformach mobilnych. 

Systemem mobilnym możemy także określić aplika-
cje internetowe, które są zsynchronizowane              
z aplikacjami mobilnymi. Takie rozwiązania mobil-
ne, umożliwiają dostęp do usług, możliwość sprze-
daży produktów i usług, zarządzanie firmą czy 
prowadzenie sprzedaży w pełni wirtualnej.
(na podstawie Softical.pl).

SMARTFON 

To przenośne urządzenie integrujące w sobie funk-
cje telefonu komórkowego i komputera kieszonko-
wego. To mieszczący się w kieszeni komputer, 
którego głównym przeznaczeniem jest komunikacja 
za pomocą połączeń głosowych, wiadomości teksto-
wych i wiadomości e-mail oraz przeglądanie stron 
WWW. Niezbędnym warunkiem uznania urządzenia 
za smartfon jest fakt, że działa ono pod kontrolą 
systemu operacyjnego umożliwiającego instalowa-
nie dodatkowych aplikacji, rozszerzających jego 
funkcjonalność. Pierwszy smartfon powstał już       
w 1992 r. - było to prototypowe urządzenie                
o nazwie Simon, które IBM pokazał na targach 
COMDEX i wprowadził na rynek w 1993 roku. 

TABLET  

To przenośny, bezprzewodowy komputer którego 
główną cechą jest posiadanie dużego ekranu             
z zastosowaną technologią Multi-Touch. W przeci-
wieństwie do większości klasycznych urządzeń, 
tablety  nie posiadają fizycznej klawiatury, użyt-
kownik posługuje się klawiaturą wirtualną dotyka-
jąc ekran bezpośrednio. W odróżnieniu od kompu-
terów osobistych, tablety nie korzystają  z nośników 
wymiennych (pomijając możliwość współpracy         
z kartami pamięci), jedynie z wbudowanych dysków 
twardych. Aplikacje dostępne są głównie poprzez 
zakup lub bezpłatne pobranie z marketów co wiąże 
się z koniecznością posiadania dostępu do Interne-
tu. Tablety posiadają zwykle wbudowane karty do 
bezprzewodowej łączności (Wi-Fi, GSM, 3G, LTE)

 APLIKACJA MOBILNA 

(ang. mobile app) to ogólna nazwa dla oprogramo-
wania działającego na urządzeniach przenośnych: 
telefonach komórkowych, smartfonach, tabletach, 
które pisane są przy użyciu różnych platform i języ-
ków programowania (C++, Java, Java ME, .NET) 

SYSTEM OPERACYJNY 
(ANG. OS – OPERATING SYSTEM) 

To w skrócie zbiór programów integrujących 
aplikacje i sprzęt. To dedykowany software zarzą-
dzający  i kontrolujący wirtualnie urządzenia prze-
nośne (smartfon, tablet). 

Rys. www.gsmarc.com

MOBILNE SYSTEMY OPERACYJE W PIGUŁCE

Rys. www.business2community.com
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Odpowiedź jest prosta. Mobile przestał już być 
niszowym kanałem komunikacji, przechodzi powoli 
do mainstreamu. Wystarczy spojrzeć na fakty. 
Penetracja smartfonów w Polsce osiągnęła już 
poziom 50 proc. Wśród internautów powyżej 15 
roku życia odsetek smartfonów wynosi nawet 70 
proc,  a prawdziwie świadomych użytkowników jest 
ponad połowa. Ponad 60 proc. użytkowników korzy-
sta codziennie lub kilka razy dziennie z Internetu    
w smartfonach. Telefon  stał się najbardziej osobi-
stym urządzeniem, jakie konsument ma przy sobie, 
często 24 godziny na dobę.  Firmy nie mogą sobie 
pozwolić na ignorowanie smartfonów jako kanału 
komunikacji i sposobu dotarcia do klientów. Chociaż 
wydatki na reklamę mobilną w Polsce rosną rocznie 
w tempie dwucyfrowym, to nadal ich udział w rekla-
mie online wynosi ok. 5 proc., a w całym torcie 
reklamowym poniżej 2 proc. Określam to zjawisko 
jako „mobile gap”, a więc różnicę pomiędzy tym, 
gdzie są współcześni konsumenci jak korzystają      
z mediów, a wydatkami reklamodawców na media. 
Różnica będzie się stopniowo zmniejszała, podobnie 
jak od wielu lat rośnie skala wydatków na reklamę 
online. Z tym, że tempo tych zmian będzie moim 
zdaniem dużo większe. Widzimy to w Europie 
Zachodniej, zobaczymy także w Polsce. Wygrają 
reklamodawcy, którzy zdołają szybko przystosować 
się do tych zmian.

Jeżeli weźmiemy pod uwagę penetrację smartfonów 
na poziomie 50 proc., to nie mamy powodów do 
kompleksów. Bardzo szybko doganiamy kraje 
Europy Zachodniej, takie jak: Niemcy, Wielka 
Brytania czy kraje skandynawskie. Nie mamy 
problemów z rozwojem i wprowadzaniem nowych 
technologii (np. iBeacons). Także rynek aplikacji 
mobilnych rozwija się bardzo dynamicznie. Istotne 
różnice widać na rynku reklamy mobilnej. Nie doty-
czy to wyłącznie wartości wydatków, ale także jej 
udziału w całym torcie reklamowym. W tym roku    
w Wielkiej Brytanii wydatki na reklamę mobilną 
przewyższą wydatki reklamowe na prasę i będą 
stanowiły ponad 40 proc. rynku reklamy online.     
W Danii w 2014 roku rynek reklamy mobilnej osią-
gnął wartość ponad 269 mln dolarów, co stanowiło 
31 proc. rynku reklamy online. Gdybyśmy odnieśli 
te proporcje do naszego rodzimego rynku, reklama 
mobilna powinna generować 800-900 mln obrotów 
rocznie. Reklamodawcy na Zachodzie częściej 
korzystają z całego spektrum możliwości, jakie daje 
mobile, począwszy od kampanii zasięgowych             
z wykorzystaniem standardowych formatów, jak 
również zaawansowanych i angażujących formatów 
rich-media i video display.

DLACZEGO REKLAMODAWCY, MARKETERZY 
POWINNI ZAINTERESOWAĆ SIĘ REKLAMĄ 
MOBILNĄ?

CZY DOSTRZEGASZ ISTOTNE RÓŻNICE 
MIĘDZY RYNKIEM POLSKIM A GLOBALNYM, 
W OBSZARACH, W KTÓRYCH DZIAŁACIE?

ROZMOWA 
Z RAFAŁEM 
STASZKIEWICZEM 
COUNTRY MANAGEREM SIECI 
REKLAMY MOBILNEJ ADQUOTA
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Siła reklamy mobilnej wynika przede wszystkim      
z samej specyfiki smartfonów, ich osobistego 
charakteru, dostępności, użyteczności, możliwości 
interakcji i kontekstu, w jakim są używane.

Po pierwsze reklama mobilna jest bardziej skutecz-
na. Podstawowe wskaźniki skuteczności, takie jak 
CTR, są przeważnie od kilku do kilkunastu razy 
wyższe, niż w przypadku reklamy online.  Dużo 
ważniejsze dla reklamy mobilnej są tzw. wskaźniki 
zaangażowania, a więc świadoma interakcja użyt-
kownika z reklamą (np. za pomocą dotyku) i czas, 
jaki użytkownik spędza z przekazem (np. przeglą-
dając treści reklamowe, oglądając video). 

Po drugie reklama mobilna ma generalnie dużo 
większy wpływ na wszystkie wskaźniki związane      
z marką, takie jak: świadomość marki, przekaz 
reklamowy, preferencje dot. marki oraz intencje 
zakupowe. 

Po trzecie reklama mobilna ma realny wpływ na 
zachowania zakupowe konsumentów, nie tylko       
w internecie, ale także w handlu tradycyjnym.  
Badania z 2014 roku w USA wskazały, iż 70 proc. 
konsumentów kupiło jakiś fizyczny produkt pod 
wpływem reklamy mobilnej, a reklama mobilna       
o prawie 100 proc. zwiększyła liczbę wizyt w skle-
pach. Jeżeli dodamy, iż prawie 80 proc. użytkowni-
ków smartfonów wyszukuje lokalne oferty, reklama 
mobilna daje możliwości dotarcia do konsumentów 
z przekazem w najbardziej odpowiednim miejscu     
i czasie. 

Obecnie sytuacja na rynku jest dość komfortowa, 
zarówno dla użytkowników, jak i samych reklamo-
dawców. W przypadku smartfonów nie mamy jesz-
cze do czynienia z tzw. clutterem, czyli dużym nasy-
ceniem reklam, jak w klasycznym internecie lub 
telewizji. Dla reklamodawców to dobra wiadomość. 
Łatwiej się wyróżnić, dotrzeć z przekazem i osią-
gnąć ponadprzeciętne wyniki. Użytkownicy także 
nie mogą narzekać na duże nasycenie reklam          
w serwisach mobilnych i aplikacjach. Potwierdzają 
to badania, w których mobile znajduje się wśród 
najmniej przesyconych reklamami mediów               
w Polsce.

Jeżeli nie chcemy, żeby reklama mobilna kojarzyła 
się z nachalnym, niechcianym przekazem, musimy 
pamiętać o kilku zasadach: 

Kampania powinna być odpowiednio targeto-
wana i dopasowana do grupy docelowej, 
kontekstu czasu i miejsca emisji. 

Powinniśmy także wykorzystać mobile do przy-
ciągania uwagi, interakcji z użytkownikiem        
i budowania zaangażowania. Badania takich 
właśnie formatów reklamowych wskazują, że w 
porównaniu do standardowych (statycznych) 
banerów, szybciej nakłaniają do działania, 
generują dwukrotnie więcej interakcji, a użyt-
kownicy, którzy mieli z nimi kontakt, 18 proc. 
częściej zapamiętują markę i 23 proc. częściej 
zapamiętują sam przekaz reklamowy. 

Na koniec warto zaapelować do reklamodaw-
ców, aby nie kopiowali wprost rozwiązań desk-
topowych (z tzw. dużego internetu). W tym 
przypadku doskonale sprawdza się zasada 
„mobile first”. 

Warto zaplanować dla mobile dedykowane 
rozwiązania, formaty reklamowe, wykorzystać 
natywne funkcje telefonu (np. dotyk, aparat, 
akcelerometr, itp.). 

Można też wybrać powierzchnię reklamową, 
która będzie najlepiej dopasowana do produktu 
i wizerunku marki.

Dziekuję za rozmowę
Dariusz Adamczyk

CO WŁAŚCIWIE WYRÓŻNIA REKLAMĘ 
MOBILNĄ? CZYM RÓŻNI SIĘ OD REKLAMY 
ONLINE?

CZY REKLAMA MOBILNA NIE JEST ZBYT 
INWAZYJNA DLA UŻYTKOWNIKA?

JAKIE WSKAZÓWKI MASZ DLA FIRM, 
KTÓRE PLANUJĄ KAMPANIE MOBILNE?

WYWIAD
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Najlepiej dopasowana i najbardziej 
angażująca reklama mobilna

przyciąga uwagę  •  buduje zangażowanie   •  osiąga ponadprzeciętne wyniki

Skontaktuj się z nami:
Rafał Sułkowski | Sales Director
rafal.sulkowski@adquota.com
+ 48 502 499 453

Rafał Staszkiewicz | Country Manager 
rafal.staszkiewicz@adquota.com
+ 48 506 000 985

www.adquota.com



Potrzeba edukacji rynku w zakresie mobile 
marketingu, marketingu aplikacji jest 
ogromna.  Na rynku jest wielu  specjali-
stów z tego obszaru, wiedza jest coraz 
bardziej powszechna. Potwierdził to 
chociażby #12 IAB Expert Panel w trakcie 
którego zaprezentowano Raport „Perspek-
tywy rozwojowe mobile online w Polsce". 
Ale na euforię za wcześnie, potrzeba 
wiedzy  i edukacji jest widoczna na każdym 
kroku. Wychodzimy więc z inicjatywą dzie-
lenia się wiedzą i prezentacji najlepszych 
rynkowych praktyk. Zakres obszaru jest 
ogromny, różne są teorie i definicje. 
Podstawowe pytanie jakie pojawia się          
w rozmowach z marketerami, developera-
mi, mediaplannerami, przedsiębiorcami 
brzmi: czy można bezpośrednio przełożyć 
zasady tradycyjnego marketingu i wyko-
rzystać je w marketingu aplikacji? Część 
wiedzy na pewno będzie przydatna. Ale 
marketing aplikacji to nowy obszar i 
unikalna wiedza. Przyjmijmy, że niniejszy 
tekst to wstęp do zaawansowanego mate-
riału merytorycznego, który będzie się 
pojawiał systematycznie w kolejnych 
wydaniach magazynu Time4Mobi. Dzisiaj 
teoretycznie, w następnym odcinku mocno 
praktycznie, warsztatowo.

MARKETING 
APLIKACJI 

CZ.1

WSTĘP MARKETING 
MOBILNY

POKAZY 
SLAJDÓW     

ZDJĘCIA     AUDIO     VIDEO     ANIMACJA 

SMS   MMS   QR CODES   BLUETOOTH    APLIKACJE 
MOBILNE

Zacznijmy od marketingu mobilnego, aplikacje są jednym     
z jego integralnych elementów. Marketing mobilny to 
integracja kompleksowych działań B2C, B2B skierowanych 
do użytkowników urządzeń bezprzewodowych: 

TELEFONÓW  SMARTFONÓW  TABLETÓW

Umożliwia dynamiczne wdrożenie takich narzędzi, jak: 

 
Kanały dotarcia do konsumenta w marketingu mobilnym, to 
między innymi.: 

Aplikacja mobilna może być w pełni zintegrowana ze stroną 
www, może też być produktem w pełni niezależnym. Aplika-
cja mobilna jest przydatna kiedy rozwijamy zakres usługi      
o możliwości technologii mobilnej: LBS, integrację                  
z konkretnym systemem operacyjnym urządzenia mobilne-
go (najbardziej powszechne: iOS, Android, Windows Phone), 
kamerę, listę kontaktów, kalendarz. Treści mogą być pobie-
rane bezpośrednio z aplikacją, istnieje także możliwość 
implementacji na żądanie, np. w momencie uzyskania 
dostępu do sieci WI-FI i zapisu na karcie SIM. 
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APLIKACJA MOBILNA 

(ang.: mobile app) – to ogólna nazwa dla oprogra-
mowania działającego na urządzeniach przeno-
śnych: telefony komórkowe, smartfony, tablety, 
które pisane są przy użyciu różnych platform            
i języków programowania (np. język C, Java, Java 
ME, .NET, C++).

Marketing aplikacji to spektrum działań związanych      
z zaprojektowaniem, funkcjonalnością, użyteczno-
ścią, wdrożeniem, pozycjonowaniem, promocją           
i sprzedażą (w przypadku kontentu płatnego) danej 
aplikacji. Pojawia się często pytanie, czy w procesie 
marketingu aplikacji można wykorzystać zasady 
„klasycznego” marketingu? Owszem, niektóre funk-
cjonalności są oparte na starej, dobrej szkole. Ale 
marketing aplikacji to dużo bardziej zaawansowany 

proces, wykorzystujący potencjał i specyfikę 
poszczególnych app stores, social media, narzędzi       
i kanałów mobilnych czy blogosferę. Istotne jest, że 
każdy z marketów cechuje się inną specyfiką i wyma-
ganiami, inaczej wygląda pozycjonowanie i działania 
SEM/SEO w AppStore, Google Play i Windows Store. 
Według serwisu http://socialmediatoday.com marke-
ting aplikacji to zestaw działań obejmujący miedzy 
innymi:

PRZYGOTOWANIE 
APLIKACJI MOBILNEJ

MARKETING APLIKACJI

APLIKACJA MOBILNA 

Proces tworzenia aplikacji mobilnej wymaga odpo-
wiedniej kreacji. Zaczyna się od pomysłu, założeń 
funkcjonalnych oraz zdefiniowania, kto będzie 
odbiorcą naszego produktu i co chcemy przekazać. 
Projekt musi być funkcjonalny dla użytkownika         
i efektywny biznesowo. Proces tworzenia aplikacji 
zaczyna się od koncepcji produktu. Analizuje się  
branżową wiedzę klienta, wykorzystywane jest 
know-how w zakresie technologii i marketingu. 
Kolejny etap, to opracowanie modelu biznesowego, 
który pozwoli na zwrot z inwestycji w założonym 
czasie. Po zatwierdzeniu, do pracy przystępuje dział 
kreacji i designu, efekt ich pracy będzie miał bezpo-
średni wpływ na funkcjonalność i popularność 
aplikacji. Po przygotowaniu, fazie testowej, modyfi-
kacjach i eliminacji błędów technologicznych, 
aplikacja jest wdrażana. Jej sukces biznesowy, 
poza kreacją i ergonomią, zależy teraz od skutecz-
nej promocji i reklamy w kanałach multimedial-
nych. 

MARKETING APLIKACJI
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Na sukces komercyjny aplikacji wpływa 
wiele czynników. Według analityków       
z serwisu http://www.brandchannel.com 
na realny wzrost liczby pobrań aplikacji 
wpływ mają następujące aktywności:

1.
Działania z obszaru 

Viral marketing
 i Buzz Marketing

2.
Bieżąca analiza rynku 

i produktów 
naszych konkurentów

3.
Działania SEO i ASO 

(to nowe pojęcie 
w słowniku 

marketingowym: 
App Store Optimization)

4.
Działania PR, 

efektywna współpraca 
z mediami interaktywnymi 

i blogosferą

C.D.N.

Dariusz Adamczyk

Działania definiowane jako marketing aplikacji mobil-
nej podzieliłbym na kilka zintegrowanych procesów. 
Ich realizacja powinna następować zgodnie z przyjętą 
metodyką:

PROCES WSTĘPNY 

Określenie usability; proces projektowy w zakresie 
grafiki i funkcjonalności, określenie grupy docelowej      
i związanej z tym strategii rozwoju. Bardzo ważne na 
tym etapie jest precyzyjne zdefiniowanie USP 
(Unique Selling Proposition) – od tego w zasadzie 
zależy atrakcyjność, popularność, liczba pobrań, 
zasięg dotarcia do grupy użytkowników danej aplika-
cji.

PRE-LAUNCH

Wdrożenie testowe, przygotowanie roadmapy, zdefi-
niowanie i eliminacja listy błędów, w niektórych przy-
padkach kampania teaserowa.

LAUNCH

Wdrożenie, zgodnie z zasadami obowiązując w App 
Store, Google Play, Windows Phone (marketów jest 
oczywiście więcej, na potrzeby tekstu przyjąłem, że 
znaczna większość aplikacji zainstalowanych jest      
w tych 3 systemach operacyjnych); działania zmie-
rzające do budowy zasięgu, dotarcia do zdefiniowa-
nych grup docelowych, działania oparte na maketingu 
wirusowym.

POST-LAUNCH

To etap intensywnej promocji aplikacji z wykorzysta-
niem dostępnych narzędzi typu: cross-promocja, 
in-apps adverts, video-promocja, działania w social 
media. Ważnym elementem tego etapu jest wdroże-
nie narzędzi analitycznych do pomiaru ruchu mobil-
nego (pobranie, instalacja aplikacji), pomiar konwer-
sji, czy zachowanie użytkownika aplikacji.

START
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TIME4MOBI: 
JAK DEFINIUJESZ PROJEKT KINETISE?

Piotr Pawlak: Kinetise to 
narzędzie do bardzo szybkiego              
i bardzo taniego budowania 
aplikacji na telefony komórko-
we. Od razu na wszystkie 
platformy mobilne i to bez 
korzystania z usług programi-
stów. Edytor jest intuicyjny         
i jest dostępny z każdego miej-
sca na Ziemi przez przeglądar-

kę stron internetowych. Pozwala na skonstruowania 
nawet najbardziej rozbudowanych aplikacji w ciągu 
niespełna 24 godzin.

DO KOGO JEST SKIEROWANY I JAKIE KONKRETNIE 
KORZYŚCI WYNIKAJĄ Z JEGO WDROŻENIA?

To narzędzie może się przydać właściwie każdemu, 
kto potrzebuje stworzyć natywną aplikację mobilną. 
Czyli przedsiębiorcom, agencjom reklamowym, 
dużym korporacjom, itd.

JAKIE CECHY WYRÓŻNIAJĄ KINETISE SPOŚRÓD 
INNYCH, DOSTĘPNYCH NA RYNKU KREATORÓW APLI-
KACJI MOBILNYCH?

Kinetise oferuje bogactwo funkcjonalności i dowol-
ność kustomizacji niemalże porównywalną z tymi, 
które można uzyskać w tradycyjnym procesie deve-
lopmentu. Powiedzmy, że zaspokaja 90 proc. 
potrzeb, jakie najczęściej mają klienci zlecający 
tworzenie apek. W Kinetise dałoby się nawet zbudo-
wać aplikację mobilną facebooka czy Twittera. 
Wszystkie pozostałe kreatory oferują co najwyżej 
5-10 proc. możliwości.

Dziękuję za rozmowę
Dariusz Adamczyk
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TECHNOLOGIA IBEACON

Nie ma chyba w ostatnich miesiącach bardziej 
medialnego tematu w obszarze technologii niż tech-
nologia iBeacon. Wymieniana przez TechCrunch, 
Venture Beat jako technologia, która eksploduje   
(w sensie dynamicznego rozwoju) w 2015 roku. Od 
końca 2013 roku beacony używane są intensywnie 
w USA, Europie Zachodniej. Od 2014 roku, dzięki 
firmom Ifinity, Estimote wiedza o technologii              
i pierwsze wdrożenia pojawiły się i bardzo aktywnie 
rozwijają w Polsce. To technologia, która jest na 
wczesnym etapie rozwoju rynkowego i zdobywa 
systematycznie kolejne obszary rynku i biznesu. 

BEACON 

To niewielkich rozmiarów urządzenie bezprzewodo-
we, którego technologia pozwala na transmisję 
sygnału radiowego do znajdujących się w zasięgu 
smartfonów i tabletów. Obrazowo można to porów-
nać do latarni morskiej wysyłającej intensywny 
sygnał w regularnych interwałach czasowych. Tech-
nologia wykorzystywana z dużym sukcesem            
w takich branżach, jak: FMCG, retail, muzea, 
wystawy, obiekty sportowe, lotniska, gamifikacja, 
farmaceutyka, motoryzacja, logistyka.

Zdjęcia: http://estimote.com
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Lista urządzeń obsługujących urządzenia beacon jest stale rozszerzana. Generalnie, można założyć, że na dzień 
dzisiejszy lista kompatybilnych aparatów przedstawia się następująco:

1. http://www.businessinsider.com/faq-beacons
2. Na podstawie: https://support.apple.com/pl-pl/HT202880  

BLE jest bardzo ekonomiczne, pozwala na 
wydłużony czas pracy baterii, w przeci-
wieństwie do klasycznego Bluetooth1. 

Transmituje fale radiowe, które bez 
problemu pokonują przeszkody w postaci 
ściany, brak sieci WiFi. 

Beacony funkcjonują dzięki technologii BLE (Bluetooth low energy), co jest istotne z dwóch powodów:

iBeacon to innowacyjna technologia znacznie 
rozszerzająca możliwości usług lokalizacji         
w systemie iOS i Android. W przypadku syste-
mu firmy Apple, iBeacon pracuje w systemie 
iOS7. Posiadacze innych wersji oraz urządzeń 
iPad mogą korzystać z technologii dzięki 
specjalnemu Protokołowi (developerzy korzy-
stają z Apple Core Location API). Samsung 
wdrożył do obsługi beaconów dedykowaną 
platformę Proximity. Urządzenia z systemem 
Android komunikują się z Beaconem z użyciem 
dedykowanej aplikacji mobilnej, która skanuje 
sygnał BLE i integruje z systemem. Pozwala 
urządzeniu z systemem (aplikacją) na powia-
damianie aplikacji, gdy użytkownik dociera     w 
miejsce z nadajnikiem iBeacon lub je opuszcza. 
Oprócz monitorowania lokalizacji aplikacja 
może oszacować odległość urządzenia od 
nadajnika iBeacon (znajdującego się na przy-

kład w muzeum, salonie sprzedaży, przy kasie). Przy ustalaniu lokalizacji technologia iBeacon nie bazuje na 
szerokości i długości geograficznej, lecz wykorzystuje sygnał Bluetooth o niskim poborze energii, wykrywany 
przez urządzenie z kompatybilnym systemem iOS lub Android1. Usługi lokalizacji pozwalają aplikacjom i witry-
nom korzystającym z usług lokalizacji na używanie informacji z sieci komórkowej, sieci Wi-Fi, GPS oraz funkcji 
iBeacons do określania przybliżonej lokalizacji użytkownika.

IOS

iPhone 4S i poźniesze, 
iPad (od 3 generacji), 

iPad mini, 
iPod Touch (od 5 generacji) 

Macintosh z OS X 
Mavericks (10.9) 
i Bluetooth 4.0 

ANDROID 4.3+

Samsung Galaxy S3/S4/S5/S6 
Mini, Samsung Galaxy Note 2/3, 

HTC One, Google/LG Nexus 7 
2013/Nexus 4/Nexus 5, HTC 

Butterfly, OnePlus One 

RAPORTRAPORT: TECHNOLOGIA IBEACON
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KAMPANIA COCA-COLA 
„MOMENTS OF HAPINESS” 

Beacon jako narzędzie marketingowe 
zintegrowane z aplikacją Coca-Cola. Cel 
akcji: edukacja, zaangażowanie użyt-
kownika w trakcie Dnia Pamięci, gra 
miejska z wykorzystaniem dotarcia do 
określonych lokalizacji. Kolejnym 
etapem była gra społecznościowa           
w salonach McDonalds.

 PROJEKT NORTHERN
LIGT W PHILIPS MUSEUM

Wykorzystanie technologii iBeacon do 
gry społecznościowej na terenie interak-
tywnego muzeum. Prezentacja nowych 
technologii oświetleniowych, ekranów 
multimedialnych, angażowanie użytkow-
nika (bez ograniczeń wiekowych) do gry 
edukacyjnej. 

VIRGIN ATLANTIC

Wdrożenie iBeacons na terenie lotniska 
Heathrow w Londynie. Cel akcji: promo-
cja aplikacji Passbook; promocja usługi 
Clubhouse Spa; pomoc w lokalizacji         
i efektywnym wykorzystaniu usług linii 
Virgin. 

JAPAN AIRLINES

Testowe wdrożenie technologii iBeacon 
w integracji z Applewatch. Cel akcji: 
lokalizacja personelu lotniczego, reakcja 
na bieżące potrzeby klientów, promocja 
dedykowanych usług. Akcja od początku 
zaprojektowana jako przedsięwzięcie 
biznesowe, skierowane do pracowników 
Japan Airlines.

Foto: Coca-Cola

Foto: Japan AirlinesFoto: https://blog.virgin-atlantic.com/ 

3. http://www.mobisfera.com/summary-real-cases-close-real-using-ibeacons/?lang=en 

Przykładowe, wybrane projekty z wdrożeniem technologii iBeacon3:

Grafika: http://www.northernlight.nl 

RAPORT: TECHNOLOGIA IBEACON
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Według ekspertów i analityków rynkowych, technologia iBeacon już znacząco wpłynęła a jeszcze bardziej inten-
sywnie wpłynie na kształt wielu sektorów biznesu. Poza wymienionymi w powyższej części tekstu, iBeacon stoso-
wany jest w takich obszarach, jak:

RETAIL

Chyba największa liczba wdrożeń biznesowych. 
Przykłady działania: lokalizacja klienta w sklepie; 
prowadzenie klienta zgodnie z wytyczoną ścieżką 
zakupową; wysyłanie interaktywnych zaproszeń, 
powiadomień, ofert handlowych; programy lojalno-
ściowe; wymiana zdobytych punktów na nagrody.

DATING, 
EVENTY TOWARZYSKIE 

Powiadamianie o aktywności partnera; gry interak-
tywne; wysyłka ofert promocyjnych lokalu/ restau-
racji/ sklepu.

WYDARZENIA SPORTOWE,
MUZYCZNE I KULTURALNE

 
Rejestracja obecności; programy lojalnościowe; 
aktywność interaktywna w trakcie eventu.

EDUKACJA

Powiadamianie rodziców o nieobecności dziecka     
w szkole (iBeacon alert); komunikacja nauczyciele-
-uczniowie-studenci; wysyłka bieżących powiado-
mień, aktualności ze szkoły, uczelni.

SMART HOME,
ELEKTRONIKA UŻYTKOWA

 
Sterowanie urządzeniami domowymi; powiadomie-
nie o zagrożeniach i włamaniu; kontrola dzieci          
w domu.

SMART CITY:

Zastosowanie iBeacon do lokalizacji w centrum 
miasta; wskazanie miejsca parkingowego; informa-
cje o miejscu, w którym się aktualnie znajdujemy 
(jako spektakularny przykład można podać polski 
projekt realizowany przez firmę Ifinity i Urząd 
Miasta Warszawy w Stołecznym Centrum Osób 
Niepełnosprawnych).

Grafika: http://www.engadget.com 
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JEST POCZĄTEK 2015 ROKU. ZE ZNAJOMYMI 
PRZYJAŹNIMY SIĘNA FACEBOOKU, WYMIE-

NIAMY OPINIE NA TWITWTERZE, DZWONIMY 
PRZEZ SKYPE’A - NIE MYŚLISZ CZASEM: PO 

CO KOMU JESZCZE SMS-Y?

Zamawiałeś ostatnio taksówkę albo pizzę? 
Jeśli tak, to prawdopodobnie w jednym              
i w drugim przypadku dostałeś potwierdzenie 
właśnie za pomocą SMS-a. Masz konto             
w banku? Więc potwierdzenia transakcji otrzy-
mujesz również tą drogą. SMS ma się dobrze. 
Wiesz, że po ostatnim „wycieku” zdjęć celebry-
tów, Google rekomendowało właśnie wiadomo-
ści tekstowe, jako sposób autoryzacji logowa-
nia w swoich usługach? Pomyśli tylko, firma 
słynąca z innowacji, będąca synonimem postę-
pu i rozwoju IT, poleca technologię sprzed 
ćwierć wieku.

ALE SAM PO SOBIE I SWOICH 
ZNAJOMYCH WIDZĘ, ŻE WYSYŁAM ICH 
CORAZ MNIEJ. SKĄD WIĘC PEWNOŚĆ, 

ŻE CZAS SMS-ÓW JESZCZE NIE MINĄŁ?

W zeszłym roku w SMSAPI wysłaliśmy ponad 
280 milionów SMS-ów, to 90 proc. więcej niż 
rok wcześniej. Z naszych usług korzystają już 
chyba przedstawiciele wszystkich branż plus 
samorządy i organizacje pozarządowe. Dlate-
go, opinie o odchodzeniu od wiadomości 
tekstowych, choć tak popularne, nie są praw-
dziwe.

ROZMOWA 

Z ANDRZEJEM OGONOWSKIM 

DYREKTOREM MARKETINGU I PR 

SMSAPI.PL

FIRMY WOLĄ 
SKUTECZNE 

ROZWIĄZANIA
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CZYLI KOMUNIKACJA SMS PRZENOSI SIĘ 
OD OSÓB PRYWATNYCH DO BIZNESU?

Dokładnie. Według najnowszych prognoz w 2015 
roku wysłanych zostanie ponad 8 bilionów SMS-ów. 
To wzrost o niecały procent w porównaniu                  
z poprzednim rokiem, ale ciągle wzrost. Jeśli 
porównamy to ze stałym, ogromnym wzrostem 
liczby użytkowników aplikacji mobilnych, coraz 
łatwiej dostępnym  i coraz szybszym Internetem, to 
możemy spytać: dlaczego?

I JAKA JEST ODPOWIEDŹ?

Bo to ciągle niezwykle skuteczne narzędzie komuni-
kacji. Jeśli prawie 100 proc. wiadomości dociera do 
nadawców, z czego ponad 90% odbiera je w kilka 
chwil po otrzymaniu, to w rękach sprawnego mar-
ketera takie narzędzie może w znaczący sposób 
wpłynąć na decyzje konsumentów. Trzeba tylko 
wiedzieć jak z nich skorzystać.

MOŻE LUDZIE NIE CHCĄ OTRZYMYWAĆ
 INFORMACJI TĄ DROGĄ?

Mógłbym odpowiedzieć, że według badań 52 proc. 
konsumentów przyznaje, że lubi otrzymywać infor-
macje o promocjach za pomocą SMS. Ale powiem 
inaczej: jeżeli robię gdzieś regularnie zakupy, to jak 
myślisz, chciałbym wiedzieć kiedy organizowane są 
tam promocje czy wyprzedaże, szczególnie, jeśli są 
one ograniczone czasowo?

ALE MOŻE FIRMY WOLĄ 
NOWE ROZWIĄZANIA?

Firmy wolą skuteczne rozwiązania. Ile razy słyszeli-
śmy, że Internet wykończy telewizję, a budżety 
reklamowe przeniosą się tam, z powodu mniejszych 
kosztów i większych możliwości? A teraz popatrz na 
najnowsze dane, na reklamę w telewizji wydaje się 
coraz więcej. Według ostatnich prognoz do 2020 
będzie to o 50 proc. więcej niż w 2014. Internet jest 
świetnym medium, ale nie zapominajmy, że nie 
jedynym. Na wielu moich prelekcjach podaję przy-
kład jednej z modnych marek odzieżowych, która 
przeprowadziła kampanię reklamową z wykorzysta-
niem kilku kanałów: reklamy w social mediach, 
SMS-ów, ulotek rozdawanych w centrach handlo-
wych, e-maili. Jak myślisz, które z nich okazało się 
najskuteczniejsze?

SKORO PYTASZ, TO PEWNIE SMS-Y.

Nie. Ulotki. Ktoś kto je zaprojektował nie dostanie 
za swoją kampanię żadnej branżowej nagrody, ale 
klient na pewno był zadowolony. SMS-y były na 
drugim miejscu, a cała kampania okazała się sukce-
sem, dlatego że wykorzystano w niej różne kanały. 
I tu według mnie leży sukces większości dobrze 
zaplanowanych i przeprowadzonych akcji marketin-
gowych. Wielokanałowość, różne narzędzia, ale 
jeden cel.

Dziękuję za rozmowę!
Dariusz Adamczyk

WYWIAD
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Prawie 400 gości odwiedziło Business Club na Stadio-
nie Narodowym w trakcie trwania Kongresu Mobilne-
go w kwietniu 2015 roku. Uczestnicy przyszli poznać 
najnowsze trendy, porozmawiać, posłuchać i wymie-
nić się doświadczeniami - wszystko po to, by lepiej 
zrozumieć aspekty branży mobilnej. 

Kongres Mobilny to kolejna inicjatywa Fundacji Polak 
2.0, która integruje specjalistów z branży i pomaga 
stworzyć warunki do wymiany doświadczeń i opinii. 
Kongres odbył się w tym roku po raz pierwszy, ale 
organizator wykorzystał praktyki, jakimi posługuje 
się podczas organizacji wydarzeń z branży e-com-
merce. Wystąpienia odbywały się w większości           
w formie case study. Chociaż trzeba przyznać, że 
niektórzy prelegenci, poza prezentacją swoich firmo-
wych produktów i usług, nie mają wiele do powiedze-
nia. Na szczęście przeważająca większość to praktycy 
i rynkowi specjaliści. Można więc było zdobyć sporo 
przydatnej wiedzy.

Prelekcje odbywały się równolegle w trzech salach. 
Były case`y dotyczące współpracy pomiędzy twórca-
mi aplikacji a klientem, nie mogło zabraknąć omówie-
nia płatności mobilnych, efektywnych wdrożeń, kam-
panii mobile, tematów z obszaru Augmented Reality, 
iBeacon. Bardzo ciekawią wyglądała prezentacja 
dotycząca aspektów prawnych w obszarze strony 
internetowej i aplikacji mobilnej.

Na temat postrzegania branży mobile oraz jej przy-
szłości można było porozmawiać z twórcami aplikacji, 
przedstawicielami branży e-commerce oraz ich 
bezpośrednimi klientami. Co ważne, w towarzystwie 
osób, które doskonale zdają sobie sprawę z tego jak 
szybko zmienia się kanał mobilny i ile oferuje możli-
wości. Reakcje publiczności były bardzo żywe, po 
zakończeniu każdej prezentacji zadawano pytania, 
momentami dochodziło do naprawdę interaktywnych 
dyskusji.  Czekamy na kolejną edycję Kongresu           
i innych eventów Fundacji Polak 2.0.

Prezentacje z Kongresu dostępne są na kanale         
slideshare organizatora pod adresem:
 

                //WWW.SLIDESHARE.NET/POLAK20

Dariusz Adamczyk

CZY MOBILE TO TRUDNY GRUNT DLA MARKETERA?  

- KRÓTKA RELACJA Z KONGRESU MOBILNEGO
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