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Noemi Gryczko: Biznes w swiecie mobile.

Jak zaprojektowac, wykonac i wypromowac aplikacje mobilng,
Warszawa: Wydawnictwo Poltext 2018, 133 [3] s., il.

Wraz z postepem technologicznym rozwijane sag mobilne technologie, w ramach kto-
rych powstaje coraz liczniejsza oferta aplikacji mobilnych, zaréwno na system Android,
jak ii0S. Obecnie powstaja one nie tylko w duzych firmach, ale takze w mniejszych,
bowiem i one zauwazaja potencjat mobilnych technologii. Coraz czesSciej obserwuje
sie wykorzystywanie aplikacji mobilnych w instytucjach kultury, takich jak muzea?,
biblioteki?.

Aby mogta powstac¢ aplikacja mobilna, spetniajaca oczekiwania i potrzeby
klientow, potrzebna jest wiedza z zakresu powstawania i projektowania aplikacji
mobilnych. A w takiej sytuacji trzeba poszuka¢ odpowiedzi na wiele pytan: Jaka
aplikacje mobilng zaproponowac uzytkownikom, aby spetniata ich potrzeby? Jak
przej$¢ poszczegblne etapy procesu projektowania aplikacji mobilnych? O jakich
waznych kwestiach nie nalezy zapomina¢, a takze ktére z nich sa warte rozwaze-
nia? Zagadnienia te zostaly oméwione w ksigzce Sylwii Zétkiewskiej, Matgorzaty

1 Zob. tez S. Zétkiewska, Museums in your smarthphone — how the modern, mobile
phone - drive socjety can access works of art. Contemporary Lynx, 2018, [on-line:] http://
contemporarylynx.co.uk/art-in-your-pocket - 11.09.2021; A. Piasecki, M. Socha, W. Gor-
ka, A. Jankowska, OPENArt - a tool supporting education in the Field of Culture and Art. ,E-
mentor” 2018, nr 5 (77), [on-line:] http://www.e-mentor.edu.pl/artykul/index/numer/77/
id/1389 - 11.09.2021; G. Gmiterek, Wykorzystanie aplikacji mobilnych w muzeach - przeglgd
i analiza polskich projektow, ,E-mentor” 2017, nr 2 (69), [on-line:] http://www.e-mentor.edu.
pl/artykul/index/numer/69/id/1296 - 11.09.2021; 1. Manczak, M. Bajak, K. Sanak-Kosmow-
ska, Muzealna aplikacja mobilna a udogodnienia dla 0séb niepetnosprawnych: przyktad Wila-
now Guide, ,Przeglad Prawno-Ekonomiczny” 2021, nr 2, s. 35-54, https://doi.org/10.31743/
ppe.11894.

2 Zob. S. Skérka, Aplikacja mobilna jako ustuga biblioteki, [w:] Biblioteki bez uzytkow-
nikéw...? Diagnoza problemu, V Ogdlnopolska Konferencja Naukowa, Suprasl, 14-16 wrzesnia
2015, red. H. Brzezinska-Stec, ]. Zochowska, Biatystok 2015, s. 357-373.
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Rycharskiej oraz Noemi Gryczko Biznes w Swiecie mobile. Jak zaprojektowaé, wykonac
i wypromowac aplikacje mobilng - nominowanej do nagrody Economicus 20183,
W publikacji autorki przekazuja swojg wieloletnig wiedze i do§wiadczenie z zakresu
projektowania i tworzenia produktéw mobilnych. Pierwsza z nich - Sylwia Zétkiewska
to projektantka, entuzjastka nowych technologii, popularyzujaca wiedze w zakresie
aplikacji mobilnych dla kultury, edukacji i biznesie*. Matgorzata Rycharska to z kolei
ekspertka z dziedziny projektowania ustug (e-ustugi, gry, ustugi spotecznosciowe),
projektowania zorientowanego na uzytkownika, praktyk design thinking, posiada
wieloletnie doswiadczenie w tworzeniu skutecznych modeli biznesowych, a takze
zarzadzaniu projektami informatycznymi®. Natomiast Noemi Gryczko® to menadzer-
ka i doradczyni majaca wieloletnie do§wiadczenie w projektowaniu i wdrazaniu
innowacyjnych produktéw i ustug z wykorzystaniem metody mys$lenia projektowego
(design thinking).

Publikacja wydana przez wydawnictwo Poltext ma forme poradnikowa z duza
liczba przypiséw do wspotczesnej literatury i najnowszych raportéw. Brakuje jednak
bibliografii na koncu ksigzki. Autorki publikacji Biznes w swiecie mobile. Jak zapro-
jektowac, wykonac¢ i wypromowacé aplikacje mobilng wprowadzaja czytelnika krok
po kroku w caty proces powstawania, projektowania i wdrazania aplikacji mobilne;j.
Ksigzka sktada sie z dziesieciu logicznie uporzadkowanych rozdziatéw oraz wstepu
i zakonczenia. Ponadto zawiera liczne grafiki i tabele porzadkujace informacje.

We wstepie autorki okreslaja zakres swojej publikacji. Informujg czytelnika m.in.
o mozliwo$ci poznania najnowszych trenddw, technologii, metod oraz inspiracji w po-
staci sukcesow polskich i zagranicznych aplikacji i gier mobilnych, o kosztach i czasie
trwania catego procesu zwigzanego z projektowaniem aplikacji i gier mobilnych,
a takze o poznaniu praktycznych metod projektowania i tworzenia innowacyjnych
ustug opartych na technologii mobilnej oraz jej zarzadzanie i rozwdj.

W rozdziale pierwszym - Biznes w swiecie mobile poruszono zagadnienie mobilne;j
rewolucji. Wraz z rozwojem nowych technologii i zmianami obyczajow klientéow
réwniez w biznesie, niezaleznie od branzy, nalezy podja¢ prébe zyskania na mobilnej
rewolucji, proponujac klientom i partnerom biznesowym nowe rozwigzania mobilne.
W tym rozdziale przekazano rowniez informacje o korzysciach, jakie mozna osiggna¢
dzieki wprowadzeniu nowych rozwigzan, a wsréd nich znalazly sie m.in. poprawa
doswiadczenia klienta, pozyskanie nowych klientéw, zwiekszenie widoczno$ci marki
czy tez narzedzie marketingowe.

W rozdziale drugim - Magia mobilnego ekranu przedstawiono badania ukazu-
jace przywiazanie wspotczesnego cztowieka do smartfona, wyjasniono podstawowa

3 Zob. Economicus 2018: najlepsze ekonomiczno-biznesowe ksiqzki tego roku, [on-line:]
https://forsal.pl/artykuly/1122954,economicus-2018-najlepsze-ekonomiczno-biznesowe-
ksiazki-tego-roku.html - 11.09.2021.

4 Wiecej o Sylwii Zoétkiewskiej, [on-line:] http://zolkiewska.pl/o-mnie-informacje-
wazne-osiagniecia/ - 11.09.2021.

5 Pracowania Otwierania Kultury. Matgorzata Rycharska, [on-line:] https://
otwartakultura.org/o-nas/wspolpracownicy-2/malgorzata-rycharska/ - 11.09.2021

6 Noemi Gryczko, [on-line:] http://www.noemigryczko.com/ - 11.09.2021
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ceche urzadzen mobilnych, a takze poruszono zagadnienia rozszerzalnosci funkcji,
dotykowego ekranu i sensor6w ruchu. Nastepnie zaprezentowano podziat aplikacji ze
wzgledu na rézne kryteria, wskazujac przyktady rozwigzan oraz najczes$ciej spotykane
funkcjonalnosci w aplikacjach, najciekawsze trendy i technologie, ktére wystepuja
w aplikacjach mobilnych.

Rozdziat trzeci - Poznaj swoich uzytkownikéw prezentuje zagadnienia zwigzane
z uzytkownikami i odbiorcami planowanej aplikacji mobilnej. W rozdziale ujeto
temat wykorzystania platform i ich zasiegu (Android, i0S), badania uzytkownikéw
w zakresie uzywania mobilnych rozwiazan z innych krajéw, m.in. Wielkiej Brytanii,
USA, oraz w Polsce, a takze informacje o preferencjach i przyzwyczajeniach oséb
korzystajacych z danej platformy. Poruszono réwniez temat motywacji do pobie-
rania aplikacji - wskazano czynniki, ktére mogg motywowac uzytkownikéw do ich
instalowania i uzywania, decyzji o zakupie, ale i przyczynach ich odinstalowania.
Scharakteryzowano takze poszczegdlne grupy uzytkownikéw aplikacji, takich jak
milenialsi, pokolenie Z oraz seniorzy, a takze zasygnalizowano temat czerpania
wiedzy o uzytkownikach, w tym z liczby pobran, innych wskaznikéw np. czasu
spedzonego w aplikacji.

Rozdziat 4 - Jak zaprojektowa¢ aplikacje mobilng to najdtuzszy ze wszystkich
w catej publikacji. Poruszono w nim temat elementéw potrzebnych w celu przy-
gotowania sie do stworzenia dobrej koncepcji aplikacji mobilnej, zaakcentowano
rowniez, czego nalezy sie wystrzegac na tym etapie prac. Nastepnie uwage poswiecono
metodom, ktére moga utatwié¢ prace zaréwno podczas wymy$lania dobrej koncepcji,
proponujac myslenie projektowe (design thinking), jak i planowania procesu tworze-
nia koncepcji - z przyktadowym podziatem pracy na dany czas, potrzebne zasoby.
Kolejno skoncentrowano sie na zagadnieniu procesu projektowania krok po kroku,
a w jego obrebie wyjasniono gromadzenie danych i inspiracji, poznanie odbiorcéw,
zrozumienie potrzeb, wykreowanie wartos$ci, generowanie pomystow, tworzenie
szybkich prototypdéw i ich testowanie. W ramach tych zagadnien poswiecono uwage
technikom i metodom, ktére moga by¢ pomocne podczas projektowania, np. perso-
ny, mapa empatii, Value Proposition Canvas, macierz wysitku i wptywu, prototypy.
Dodatkowo w rozdziale wskazano réznice miedzy aplikacja mobilng, responsywna
strong a aplikacjg hybrydows, aby podkresli¢, ze w zalezno$ci od potrzeb mozna
wybra¢ odpowiednie rozwigzanie. Na koniec rozdziatu poswiecono uwage zasadom
dotyczacym mobilnego UX oraz projektowania uniwersalnego, a takze efektom pracy
nad koncepcja produktu.

W rozdziale pigtym - Sukces aplikacji i modele biznesowe skupiono sie na tym,
czym jest sukces aplikacji mobilnej i kiedy aplikacja go odnosi. Jest to zalezne od
zatozonych celow aplikacji, ktore zostaty wskazane. Ponadto oméwiono wskazniki
sukcesu aplikacji, wérod ktérych znalazty sie mierniki aktywnosci, oraz poruszono
zagadnienia zwigzane z porazka aplikacji. Umieszczono takze tematy dotyczace
sposobow zarabiania na aplikacji mobilnej oraz przyktady modeli biznesowych.

W rozdziale sz6stym - Tworzenie aplikacji mobilnej poruszono szereg zagadnien
organizacyjnych zwigzanych z tworzeniem i praca nad aplikacjag. Oméwiono mozli-
wos$ci wykonania aplikacji pod katem technicznym, a wéréd nich zlecenie tworzenia



[808] Elzbieta Sroka

aplikacji wyspecjalizowanej w tym zakresie firmie, wspoétprace z freelancerami, model
mieszany, samodzielne wykonanie aplikacji. Wskazano réwniez: sposoby organizacji
zespotu (podejscie tradycyjne i metodyki zwinne), zakres projektu (MVP - minimum
viable product, pelna wersja produktu), koszty wykonania aplikacji (w tym elementy
najbardziej wptywajgce na cene), harmonogram projektu, porady na temat komple-
towania zespotu pracujgcego nad projektem, przebiegu pracy i jej produktéw (m.in.
prace programistyczne, grafika i multimedia), kwestie prawne oraz najczestsze proble-
my dotyczace projektéw informatycznych (przyczyny i mozliwe dziatania zaradcze).

Rozdziat sidédmy - Aplikacja bez programowania - metody i narzedzia poSwiecono
zaprezentowaniu tematyki tworzenia aplikacji bez umiejetnosci programowania,
wskazano serwisy stuzace do samodzielnego tworzenia aplikacji i gier, omawiajac
zaréwno ich koszty, jak réwniez plusy i minusy danego rozwigzania. Dodatkowo
opisano inne pomocne narzedzia i programy przydatne podczas pracy nad projektem,
np. aplikacje do zarzadzania projektem, otwarte zasoby:.

W rozdziale 6smym - Publikacja aplikacji objasniono, jak krok po kroku opubli-
kowac aplikacje lub gre mobilna, przedstawiono spos6b tworzenia konta developer-
skiego, elementy potrzebne do publikacji w wybranym sklepie (m.in. App Store, Google
Play) oraz jak wyglada proces recenzji aplikacji. Dodatkowo zwrécono uwage na
prawa autorskie i polityke prywatnosci w zakresie publikacji i uzytkowania aplikacji.

W rozdziale dziewigtym - Promocja aplikacji poSwiecono uwage na omowienie
marketingu aplikacji mobilnej, zaprezentowano zagadnienie lejka marketingowego,
strategii wejscia na rynek, wybrane metody i narzedzia, ktére moga wypromowacé
aplikacje lub gre mobilna, ptatne kampanie i narzedzia oraz planowanie kampanii
aplikacji w danych okresach (m.in. przed premierg, w dniu premiery).

Rozdziat dziesiaty, ostatni - Koniec, czyli poczqtek zarzqdzania produktem mobil-
nym zawiera wyjasnienia, na czym nalezy sie skupic¢ tuz po opublikowaniu aplikacji.
Uwzgledniono w tym role Mobile Product Managera (menadzer produktu mobilnego),
ktéry odpowiada za rozwéj aplikacji oraz budowanie relacji z klientem. Aby skutecznie
zarzadzaé produktem, wskazano m.in. mozliwo$¢ $§ledzenia r6znego rodzaju statystyk,
sposoby komunikacji z klientem (np. formularz kontaktowy) oraz stworzenie planu
dziatania zwigzanego z rozwojem aplikacji.

W zakonczeniu autorki wyrazajg nadzieje, ze ksigzka bedzie pomocna w roz-
wijaniu potencjatu aplikacji mobilnych i tworzeniu nowych produktéw mobilnych.

Recenzowana publikacja jest warto$ciowa i wazng na rynku ksigzka z zakresu
projektowania produktéw mobilnych. Prezentuje rzetelng wiedze, uwzgledniajac
rézne drogi rozwigzywania problemdédw pojawiajacych sie podczas projektowania
aplikacji mobilnej. Materiat zgromadzony w publikacji moze stuzy¢ szerokiemu gro-
nu czytelnikow, w tym przedsiebiorcom, specjalistom pracujagcym nad projektami
ustug i produktéw mobilnych zaréwno w zakresie UX, jak i architektury informacji,
marketingu, kierowania projektem. Ponadto ksigzka moze rdwniez stanowic¢ kompen-
dium wiedzy dla specjalistow ksztatcgcych sie w zakresie projektowania i wdrazania
aplikacji lub gry mobilne;.
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