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Nasze otoczenie juz nigdy nie bedzie takie jak 10 lat
temu. Bal Swiat juz nigdy nie bedzie taki jak rok
temu. Technologia zmienia go diametralnie, a to
wymaga nowych umiejetnosci od kazdego z nas. Te
zdania sg powtarzane jak mantra, ale warto podejs¢
do nich powaznie, szczegolnie jesli myslimy o przy-
sztosci. Nowinki technologiczne zmieniajg nasze zycie
w kazdym wymiarze. Wszystko jest inne niz dawniej:
komunikacja miedzyludzka, wykonywanie zawodu,
sposob uczenia sie, rozwoju, a nawet zakupy i zata-
twianie codziennych spraw. Inaczej podrézujemy,
inaczej przyswajamy nowg wiedze, inaczej organizu-
jemy swaoje zycie. Tych zmian nie da sie powstrzymac.

Obcowanie z nowymi technologiami wigze sie takze
z duza odpowiedzialnoscia. Bo w jaki sposob dobrze
z nich korzysta¢? Jak nad nimi panowac i nie pozwo-
lic, aby zawtadnety naszym zyciem? Jak uzywac ich
madrze, bezpiecznie i w stusznych celach? A przede
wszystkim: od czego zacza¢ odkrywanie ich mozliwosci?

Na te wspotczesne wyzwania odpowiada Fundacja
Orange, ktora zaangazowata sie w przygotowanie
niniejszej publikacji. Wierzymy, ze nowe technologie
to szansa, ogromna mozliwos¢ poszerzania wiedzy,
rozwoju kreatywnosci, przedsiebiorczosci i pasji.
Chcemy wiec odpowiedzialnie edukowac ludzi i jest to

dla nas wazny temat: lepszy swiat przy wykorzystaniu
dobrodziejstwa nowych technologii. Chcemy pokaza¢
ich pozytywng strone. Chcemy inspirowac¢, pozwalac
sie rozwija¢, uczyc i doskonalic. Chcemy wyzwala¢
pasje i zaangazowanie. Chcemy, aby nowe technologie
byty pozyteczne i uzyteczne dla spoteczenstwa. By
utatwiaty edukacje, wspieraty ja, tak aby rozkwitat
potencjat, jaki drzemie w kazdym cztowieku.

APPetyt na APPlikacje jest publikacja, ktora takiej idei
stuzy. Ma przyblizy¢ swiat aplikacji mobilnych kazdemu,
kto zajmuje sie edukacjg i dziatalnoscig spoteczng. Ma
,odczarowac” ich tajemniczosc i fatszywq niedostep-
nos¢. Ma pokaza¢, ze kazdy z nas moze stac sie ich
tworca, oraz zacheci¢ do tworzenia wtasnych rozwigzan.
Ma inspirowac do Smielszego wykorzystania ich przez
instytucje kultury, szkoty czy organizacje pozarzadowe,
aby wzbogaci¢ ich dziatalnos¢ o nowoczesne narzedzia
mobilne. W nich jest sita, potencjat i przysztos¢. Chcemy
wiec podzieli¢ sie naszg wiedzg i by¢ przewodnikiem
w zdobywaniu nowych cyfrowych kompetencji.

Mitego odkrywania mobilnego Swiata i powodzenia

w eksperymentowaniu!

Karolina Kanar-Kossobudzka
Fundacja Orange



O0d lat naszym dziataniom towarzyszy hasto:
~Tworzymy swiat, w ktérym ludzie z pasjq dziatajg dla
siebie i dla innych”. Coraz czesciej ten ,swiat” to rzeczy-
wistos¢ wirtualna, obszar nowych mediow, w ktérym
dziatajq ludzie: tworcy, liderzy lokalni i aktywisci.
Wiemy, ze wzrost zainteresowania szeroko rozumia-
ng wirtualng rzeczywistoscia to proces nieadwracalny,
ze przyszedt czas na nowoczesne instytucje kultu-
ry. Dlatego przyjelismy podejscie ,zrownowazonego
rozwoju nowych technologii” - wprowadzamy w nasze
dziatania element cyfrowy i pomagamy innym robi¢
to samo w sposéb przemyslany, poprzedzony reflek-
sjg i diagnozg potrzeb. Widzimy nowe technologie
jako zachodzaca w instytucjach kultury komplek-
sowg zmiane, ktérej punktem odniesienia powinien
by¢ cztowiek, zaréwno uzytkownik, jak i tworca. Ta
zmiana to dla nas wyzwanie, ale tez cos, co towa-
rzyszy naszym dziataniom coraz czesciej, czego nie
unikniemy, co chcemy zrozumie¢, oswoic, i co$, czym
chcemy sie dzieli¢. Naszym zdaniem kazda instytucja
kultury powinna mie¢ szanse na zmierzenie sie z tym
procesem w sposob bezpieczny i przemyslany.

Mamy wiedze i doswiadczenie w pracy w obszarze
kultury, chcemy inspirowac i dzieli¢ sie dobrymi prakty-
kami. Jestesmy swiadomi blaskow i cieni wprowadzania
nowych technologii. Z jednej strony widzimy ich poten-
cjat, z drugiej liczymy sie z kosztami (rozumianymi jako
czas, naktad pracy i energii zespotu instytucji kultu-
ry, srodki finansowe, mozliwos¢ popetnienia btedow,
niebezpieczenstwo zatopienia sie w wirtualnej rzeczy-
wistosci), ktore trzeba ponies¢, inwestujac w nowocze-
sne rozwigzania. Chcemy pomac wykorzystywac szanse,
jakie daja, i jednoczesnie uwrazliwiaé na ryzyko.

W 2014 r. powotalismy Latajacych Animatorow
Cyfrowych, ktérzy jako czes¢ sieci Latajacych
Animatoréw Kultury dzielg sie wiedza i doswiadcze-
niem oraz wspierajg innych w ich zmaganiach z nowymi
technologiami. Latajaca Animatorka Cyfrowa jest autor-
ka tego przewodnika - Sylwia Zotkiewska. Pomagamy
wdraza¢ nowoczesne rozwigzania i je wykorzystywac,
wyjasniamy, na czym polega ich fenomen, niezalez-
nie czy to narzedzie stuzace np. do lepszego kontaktu
z odbiorcami, czy kluczowy obszar dziatania.

Wiemy, ze od entuzjazmu, od pomystéw do gotowej
aplikacji mobilnej droga bywa daleka, petna pora-
zek i sukcesoéw, nie boimy sie méwi¢ o tym, ze to,
co dobre i dopracowane, nie przychodzi tatwo. Jako
organizacja, ktéra nie ustaje w rozwoju, sami uczymy
sie wykorzystywania nowych technologii, oswajamy je
i pomagamy je poznawac innym organizacjom.

Czas, by nasza wiedze przekaza¢ w rece czytelni-
kéw. Przewodnik kierujemy do tych, ktorzy juz podjeli
decyzje, ze czes¢ swojej aktywnosci przenoszg do
Swiata cyfrowego, oraz do tych sceptycznych, ktérzy
nie wierza w moc aplikacji mobilnych, majg obawy
lub Swiadomie rezygnujg z tego medium. Warto
mie¢ o nim wiedze, niezaleznie czy wykorzysta sie jg
w praktyce czy tez nie, dlatego zachecamy do lektury
i podzielenia sie z nami refleksja, ktora pojawi sie po
przeczytaniu naszego przewodnika.

Eliza Gryszko
Towarzystwo Inicjatyw Twérczych ,e”



dziata na rzecz nowoczesnej edukacji. Dba o bezpieczenstwo dzieci w internecie, rozwija kompetencje cyfrowe mto-
dziezy i mieszkancow matych miast i wsi, dostarcza technologie do miejsc zagrozonych cyfrowym wykluczeniem. Zostata powotana
w 2005 r. przez Orange Polska S.A. We wszystkie jej inicjatywy angazuja sie wolontariusze z firmy. Wiecej: www.fundacja.orange.pl,
www.facebook.com/FundacjaOrange

od 2002 r. prowadzi projekty spoteczne i kulturalne w catej Polsce. Tworzymy i promujemy
nowe modele dziatania w sferze kultury. Pracujemy z mtodymi ludZzmi i seniorami, z animatorami kultury, pracownikami organizacji
pozarzadowych i instytucji kultury, z artystami. Inspirujemy, dzielimy sie wiedzg i doswiadczeniem. Przyznajemy dotacje. W naszych
przedsiewzieciach sztuka staje sie narzedziem spotecznej zmiany. Tworzymy Swiat, w ktérym ludzie z pasja dziataja dla siebie i dla
innych. Od kilku lat tworzymy sie¢ Latajacych Animatoréw Kultury, Latajacych Socjologéw i Animatoréw Cyfrowych, skupiajaca spe-
cjalistow z réznych dziedzin, ktorzy wspieraja instytucje kultury: animatoréw kultury, badaczy spotecznych, edukatorow medialnych,
artystow, treneréw. Prowadza oni warsztaty, szkolenia, sg tutorami i mentorami, przekazujq wiedze, narzedzia dziatania, inspiruja. Sie¢
liczy juz ponad 80 oséb. W roku 2015 wykonalismy 180 ,lotow” do réznych instytucji: organizacji pozarzadowych, muzedw, bibliotek,
kin, galerii sztuki, Pracowni Orange, domow kultury, rad seniorow, samorzadow. Wiecej: www.e.org.pl
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Ostrzezenie

Masz APPetyt?

Zastanawiasz sie, czy warto przeznaczyC czas i pie-
nigdze na stworzenie aplikacji mabilnej dla twojej
instytucji czy organizacji? Zanim zaczniesz zgtebia¢
tajniki tworzenia aplikacji mobilnych, zapraszamy cie
do nieco przewrotnego testu.

Zapoznaj sie z ponizszymi stwierdzeniami i pomysl,
na ile trafnie opisujg twojg motywacje. Za kazdg od-
powiedZ twierdzacg przyznaj sobie 1 pkt i dowiedz
sie, kiedy lepiej poskromi¢ APPetyt na APPlikacje.

o Wszyscy obecnie tworza aplikacje mabilne, wiec moja
instytucja/organizacja takze powinna jg miec.

TAK / NIE
W aplikacji chce zamiescic¢ te same informacje, ktére sg

dostepne na stronie WWW, i chce, aby nasza aplikacja
wygladata i dziatata tak jak nasza strona.

(2]
TAK / NIE

3/

Planuje stworzy¢ aplikacje uniwersalna, dla wszystkich.
TAK / NIE

APPetyt na APPlikacje

4]
(5

(6
(7

18/

Zawsze chciatemn/chciatam sprobowac...
TAK / NIE

Planuje zamiesci¢ w aplikacji duzo waznych tekstow
i w ten sposob dotrze¢ do naszych odbiorcow.

TAK / NIE

Chce zrobi¢ aplikacje doktadnie taka jak ta:
TAK / NIE

Strona WWW mojej instytucji/organizacji Zle wyswie-
tla sie na urzadzeniach mobilnych, dlatego planuje
stworzy¢ aplikacje mobilna.

TAK / NIE

Nie uzywam zadnych aplikacji, ale mam pomyst, ktory
na pewno sie sprawdzi. Przystapmy do dziatania!

TAK / NIE

Sam/sama nie bede uzywac tej aplikacji, ale inni na
pewno tak.

TAK / NIE

Zostato mi troche funduszy w projekcie. Zabierzmy sie
do pracy, czasu jest mato.

TAK / NIE



Jesli nie zgadzasz sie z zadnym lub prawie zadnym
powyzszym stwierdzeniem, to znaczy, ze juz troche
znasz problematyke projektowania aplikacji mobilnych.
By¢ moze duzo uzywasz ich w pracy i w zyciu codzien-
nym albo juz stworzytes/stworzytas swojg pierwsza
gre lub aplikacje mobilng. Tak trzymaj!

Jesli zgadzasz sie z 2-4 stwierdzeniami, to jest zupet-
nie dobrze, jednak uwaznie przeczytaj nasz przewod-
nik i szczerze przemysl powody, dla ktérych chcesz
stworzy¢ aplikacje mobilna. By¢ moze lepszym rozwia-
zaniem dla ciebie bytoby odnowienie strony twojej
instytucji lub organizacji oraz wieksze zaangazowanie
na portalach spotecznosciowych, takich jak Instagram,
Snapchat, YouTube czy Vine.

Jesli zgadzasz sie z piecioma lub wiecej stwierdzeniami,
to uwazaj, bo jestes bliski/bliska zaangazowania sie
w projekt, ktory obecnie nieco cie przerasta. Uwaznie
przeczytaj nasz przewodnik, pobierz i przetestu;j
tyle polecanych przez nas aplikacji, ile tylko mozesz.
Pamietaj: tablet lub smartfon to nie ,maty komputer”.

Teraz juz wiesz, na czym stoisz. Niezaleznie od wyniku
zapraszamy do lektury!

Ten przewodnik pozwoli ci przymierzyc sie do stworze-
nia aplikacji mobilnej, ktéra pomoze twojej instytucji
lub organizacji lepiej realizowac jej misje.

Technologie staty sie czescig naszego codziennego
doswiadczenia, zmienity sposéb, w jaki sie komuni-
kujemy, uczymy i pracujemy. W ciggu zaledwie kilku
lat przyzwyczailismy sie do rzeczywistosci, ktorej
elementy to nieograniczony dostep do informacji za
posrednictwem internetu i wszechobecnos$¢ urzadzen
mobilnych. Jesli:

2 rozwazasz, czy warto dac ludziom wiecej mozliwosci
angazowania sie w realizacje misji spotecznej czy
edukacyjnej twojej organizagji;

2 szukasz inspiracji lub pomystu na aplikacje dla
kultury, edukacji i rozwoju spotecznego;

> chcesz dowiedziec sie, jak wyglada i ile kosztuje
projektowanie aplikacji

- ten przewodnik jest dla ciebie!

W poszczegolnych rozdziatach znajdziesz praktyczne
wskazowki, przyktady, ciekawostki, a nawet ostrze-
zenia, na co zwroci¢ uwage. Na koncu zamiescili-
Smy stowniczek specjalistycznych poje¢ uzywanych
w przewodniku.

Zapraszamy do $wiata aplikacji mobilnych.









To sie stato w pazdzierniku 2014 r. Liczba aktywnych
urzadzen mobilnych przekroczyta liczbe ludnosci na
Swiecie. | stale rosnie, podobnie jak liczba 0sab wyko-
rzystujacych aplikacje mobilne, by podtrzymac kontakt
ze znajomymi, realizowa¢ transakcje bankowe badz
zdobywac wiedze.

W ciggu sekundy na $wiat przychodza dwie osoby.
W tym samym czasie powstaje pie¢ urzadzen mobil-
nych. Ortopedzi bijg na alarm: coraz wiecej 0sob
skarzy sie na ,esemesowg szyje”, czyli béle karku
i kregostupa spowodowane czestym spogladaniem
na ekran smartfona. Czy nam sie to podoba czy nie,
technologie z dostepem do internetu przedefiniowaty
wiekszos¢ ustug i wptynety na nasze zycie codzienne.
Gniazdka elektryczne, stacje do tadowania urzadzen
i punkty dostepu do internetu (tzw. hotspoty) coraz
czesciej mozna spotka¢ na lotniskach, w urzedach,
kawiarniach, a nawet kos$ciotach. Znak czasu?

Muzea, szkoty, wyzsze uczelnie, organizacje spotecz-
ne - wszystkie instytucje majace misje edukacyjng
i pragnace dotrze¢ do szerokiej publicznosci - starajg
sie odnalez¢ w $rodku technologicznej zawieruchy.
Zastanawiajg sie, w jakim stopniu powszechny dostep

do technologii mobilnych moze pomoc lepiej reali-
zowac ich misje: offline, online i za posrednictwem
aplikacji mobilnych.

Kuratorzy debatuja: jaka jest przyszto$¢ muzedw?
Jak ludzie korzystajg z nich teraz, a jak bedg to robi¢
w przysztosci? Czy zasoby muzedw powinny byc
dostepne online? Jak nalezy definiowa¢ odwiedziny?
Jak wzbogaci¢ doswiadczenie odwiedzajacych? Czy
interaktywnos¢ jest jedynym kluczem do gtebszego
zaangazowania publicznosci? Co przemawia do wirtu-
alnej publicznosci?

Edukatorzy zastanawiajg sie, czy mozna zachowac
wysokg jakosS¢ nauczania na odlegtosc i podtrzymac
motywacje uczestnikéw. Czy korzystajac z masowych
otwartych kurséw internetowych (ang. massive open
online courses, MOOC), mozna nauczyc sie np. tanczyc
albo wystepowac publicznie? Ktére z trendéw najbar-
dziej przyspiesza zmiany w sposobie dziatania insty-
tucji? Jaka funkcje w Swiecie powszechnej dostepnosci
do informacji, gdy potowa ludzi ma ,w kieszeni”
Biblioteke Kongresu, petni¢ ma edukator?

Spotecznicy pytaja, jak najlepiej wykorzysta¢ mozliwo-
sci technologii mobilnych, by polepszy¢ zycie osab, na
ktérych rzecz dziata organizacja. Jak mogg skuteczniej
wptywac na postawy i mobilizowac ludzi do wspélne-
go dziatania? Czy crowdfunding i umozliwiajace go



technologie (ptatnosci mobilne) pomoga im szybcie
osiggac stawiane cele i uruchomi¢ kapitat spoteczny?
Czy analityka internetowa, wykorzystujac dane webowe,
z aplikacji mabilnych, materiatow wideo i innych obsza-
row wirtualnej aktywnosci ludzi, da obraz sity oddzia-
tywania organizacji? | to w czasie rzeczywistym?

Te i inne pytania dobitnie pokazujg, ze technologie
i spowodowane przez nie zmiany w zwyczajach ludzi
wptyng na sposéb funkcjonowania roznych instytucji
i organizacji. To, w jakim stopniu sprostaja wyzwa-
niom mobilnosci, moze przesadzi¢ o ich roli we wspot-
czesnym spoteczenstwie. Czy beda zywymi, waznymi
miejscami dla lokalnej spotecznosci?

Technologie przyczynity sie do kardynalnej zmiany
relacji miedzy instytucjami kultury a publicznoscia.
Coraz wiecej muzeow dostrzegto korzysci z nawia-
zywania bardziej osobistego kontaktu z gosémi za
pomoca mediéw spotecznosciowych i publicznych
forow. Muzealne dziaty PR eksplorujg mozliwosci
oferowane przez Facebook, Twitter, Instagram, Vine,
Pinterest czy Snapchat, aby zapewni¢ odwiedzajacym
jak najlepsze doswiadczenie na wszystkich etapach
Sciezki klienta (ang. customer journey) - przed wizyta,
w jej trakcie i po niej.

Wszechobecnos$¢ smartfonéw z wysokiej jakosci
aparatami fotograficznymi i bezposrednim doste-
pem do mediéw spotecznosciowych poszerzyta kata-
log akceptowalnych zachowan na terenie muzeum.
Kuratorom zaczeto zaleze¢ na tym, aby zdjecia
z wystaw oznaczonych rozpoznawalnym #hashtagiem
byty obecne w mediach spotecznosciowych. W stycz-
niu 2014 r. internetowa akcja #MuseumSelfie Day
wygenerowata tysiace autoportretow wykonanych na
tle roznych obiektow. W sieci rozgorzaty dyskusje,
czesto o wydzwieku politycznym i filozoficznym.

Media spotecznosciowe staty sie wdziecznym obsza-
rem eksploracji - dzieki nim kuratorzy dowiadujg sie,
co trafia do publicznosci, co wzbudza kontrowersje,
jakie emocje s3 wywotywane przez konkretne tresci

wystawy. Inne powody, dla ktérych muzea stawiajq
na budowanie spotecznosci i ciggty - cho¢ wirtual-
ny - kontakt z publicznoscia, zwigzane s3 z budo-
waniem pozycji w srodowisku i dopasowywaniem
oferty do potrzeb. Crowdsourcing jest znakomitym
przyktadem na to, jak instytucje kultury wspélnie
z publicznosScig moga wypracowywac pomysty na
wystawy i wydarzenia.

.~ Kim pan jest?
- Jesten dzinem.

Dzin faktycznie unosit sie za moim tabletem, usmie-
chajac sie tagodnie. Mogtam mu sie doktadnie przyj-
rze¢ - z przodu, z boku, z ukosa. Rozsuwajac palec
wskazujacy i kciuk na ekranie dotykowym iPada,
mogtam podziwiac jego jedwabne wdzianko.

- Czy spetnia pan marzenia?
- Ja jestem spetnieniem marzen.
Tak, co$ w tym jest.

Testowatam aplikacje Anatomy 4D. Po chwili nad
moim biurkiem unosito sie realistyczne ludzkie serce.
Serce bito, czutam to pod palcami drgajgcego table-
tu. Tetnice, zastawki - serce miato rézne odstony.
Kolejne zdziwienie. Czy to, co widze, istnieje? To tak
dzis mozna uczyc sie biologii?

Rozszerzona rzeczywistosc (ang. augmented reality, AR)
to technologia taczaca Swiat rzeczywisty z wirtualnym.
W wersji podstawowej oznacza mozliwos¢ odtworzenia
filmu, animacji lub dZzwieku za pomocg odpowiedniej
aplikagji i urzadzenia (np. tabletu lub smartfona) po
najechaniu na znacznik. Znacznik - tzw. marker - to
materiat graficzny, ktory uruchamia multimedialng
tres¢ (film, animacje, plik audio, pokaz slajdow).

Technologia rozszerzonej rzeczywistosci w wersji
zaawansowanej umozliwia wejscie w interakcje



z wygenerowanym cyfrowo obrazem lub obiektem
3D - np. wirtualna posta¢, ktorej dotykamy na ekranie,
reaguje na nasze gesty, odpowiada na nasze pytania.

Dzieki technologii AR ilustrowane ksiazki dla dzieci,
podreczniki (np. do historii, fizyki, anatomii, chemii)
czy albumy zyskuja nowy wymiar. Poszczegélne
strony wydrukowanej ksigzki to réwnoczesnie znacz-
niki wyzwalajace multimedialne tresci, m.in. filmy,
animacje, sciezki audio. Wymagajg one uzycia odpo-
wiedniego urzadzenia (np. tabletu), ktére pozwoli na
ich uruchomienie™.

Instytucje kultury coraz czesciej zachecaja spoteczno-
sci do wspolnych przedsiewzie¢. Nawigzujg partner-
skie relacje z zainteresowanymi, aby dobrze zrozumie¢
ich potrzeby i madrze wesprze¢ ich wysitki poprzez
odpowiednig ekspertyze, narzedzia czy zapewnienie
miejsca spotkan.

Filozofia intencjonalnego angazowania spoteczno-
Sci zostata rozpropagowana przez Nine Simon. Jej
publikacja The Participatory Museum (Muzeum
partycypacyjne) z 2010 r. odbita sie szerokim echem
w Srodowisku. Zachecanie ludzi do dziatan twérczych
i umozliwianie im nawigzywania kontaktow poprzez
sztuke zasadniczo rézni sie od paradygmatu nie tak
dawno obecnego w polskich instytucjach. Muzea nie
roszczg sobie prawa do monopolu na interpretacje,
coraz czesciej zapraszaja publicznos¢ do wspottwo-
rzenia - zarowno wystaw, jak i programu. Niektorych
eksponatéw mozna (a wrecz nalezy) dotykac, bo
tworzenie spersonalizowanego doswiadczenia w obco-
waniu ze sztukga stato sie strategig wielu placowek.

Jak pisze Simon, odwiedzajacy oczekujg dostepu do
szerokiego spektrum Zrodet informacji i perspektyw
kulturowych. Oczekuja, ze ich opinie bedg brane pod
uwage. Oczekujg mozliwosci dyskutowania o tresciach,
ktére konsumuja, dzielenia sie nimi i ich przetwa-
rzania. Kiedy ludzie moga aktywnie wspotpracowac

z instytucjami kultury, te stajg sie najwazniejsze
dla kulturalnego zycia spotecznosci. Filcowe kapcie
muzealne z ulgg mozna wyrzuci¢ do kosza. Raczej
sie nie przydadza.

Nowe technologie, w szczegdlnosci technologie mobil-
ne, oferujg wachlarz mozliwosci tworzenia tresci
multimedialnych. Zaprojektowanie wystawy skta-
dajacej sie z eksponatow stworzonych dzieki tech-
nologii rozszerzonej rzeczywistosci stanowi nie lada
wyzwanie. Pierwszy samodzielnie wyczarowany dzin
musi by¢ powodem do dumy. Mieszkancy z pomocg
pracownikow muzedw moga tworzy¢ wtasne ekspozy-
cje, rozwija¢ swojg kreatywnos¢ i poszerzac horyzonty,
w tym lepiej rozumiec innych ludzi.

Mieszkancy moga stworzy¢ wystawe fotograficzng
na temat burzliwej historii swojego miasta, uwzgled-
niajaca perspektywy réznych ,aktoréw”. Przyktadowo
jedno zdjecie moze by¢ powiazane z trzema rozny-
mi narracjami - relacjg dziecka, relacjg uchodzczy-
ni i relacja zotnierza. Bez zmieniania uktadu zdjec¢
aplikacja odczytujaca abiekty rozszerzonej rzeczywi-
stosci - dostepna na smartfony i tablety - umozliwia
wybor narracji badZ spojrzenie na to samo wydarze-
nie z kilku perspektyw.

Publicznos¢ jest zapraszana do tworzenia wtasnych
tresci, czasem wchodzi w role kuratora. Muzeum Sztuk
Pieknych w Bostonie udostepnia zwiedzajagcym prze-
wodnik w formie tabletu. Publicznos¢ ma dostep do
opisow poszczegolnych dziet, wywiadéw z artysta-
mi, materiatéw wideo i audiodeskrypcji danych dziet
i kolekcji. Przewodnik uwzglednia réwniez specyficzne
potrzeby os6b niepetnosprawnych. Co ciekawe, kazdy
moze wybrac¢ rekomendowane przez kuratoréw sciezki
tematyczne badz wykreowaé wtasna i dodac jg do
bazy planéw zwiedzania stworzonych przez innych.
W ten sposob kazdy moze stac sie kuratorem, kazdy
moze zaprojektowac spersonalizowane doswiadczenie
obcowania ze sztuka.



Podobny efekt moze przynies¢ eksperymentowanie
z technologiami z nurtu internet rzeczy, takimi jak
beacony. Urzadzenia pozwalajg do danego obiektu
dodac tresci i materiaty multimedialne widoczne jedy-
nie w aplikacji mobilnej. Smartfon lub tablet wyczu-
wa staby sygnat generowany przez beacon w bliskiej
odlegtosci obiektu. Po zblizeniu sie zwiedzajacego
na jego telefonie pojawiajg sie spersonalizowane
tresci dotyczace eksponatu. W obrebie jednej wysta-
wy za pomocg beaconéw mozna zaprojektowac wiele
roznych tras, dopasowanych do preferencji i zainte-
resowan odwiedzajacych. Dobrym przyktadem jest
Muzeum Neonow w Warszawie czy MOCAK.

Dla muzeow dane zgromadzone przez beacony sg
bezcenne, sg to bowiem dane na temat odwiedzajacych.
Jak sie poruszaja, co przykuwa ich uwage, przy jakich
obiektach zatrzymujg sie najdtuzej, ktore eksponaty
fotografuja? Ktére obiekty udostepniajg w sieciach
spotecznosciowych, jakie majg opinie, jakimi stowa-
mi je opisuja? Kuratorzy moga analizowac, w jakim
stopniu spersonalizowana trasa wystawy zmienia
zachowania odwiedzajacych. Ciekawym przyktadem
sa kampanie beaconowe, np. http:/bleesk.com/

Dzis coraz wiecej 0s6b oczekuje, ze niezaleznie od
kanatu komunikacji kontakty z instytucjami i orga-
nizacjami bedg przebiegac gtadko i bezproblemowo.
Rezerwacja biletow bedzie mozliwa w okienku, przez
responsywng strone WWW i przez aplikacje mobil-
na. Informacje o danym eksponacie wyswietlg sie na
smartfonie zwiedzajacego, gdy ten sie do niego zblizy,
a zakupy zwigzane z tematykg wystawy bedzie mozna
zrobi¢ w muzealnym sklepie - rowniez online. Zmiany
technologiczne wptynety na oczekiwania publiczno-
Sci. Pracownicy instytucji i organizacji dziatajacych
w obszarze kultury potrzebuja dostepu do najlepszych
praktyk i szkolen dotyczacych wyzwan i mozliwosci,
ktore daja nowe technologie, potrzebuja takze wspar-
cia i przyzwolenia na btedy.

Niedawno odkrytam dwa modele teoretyczne, ktdre
pomagaja bardziej Swiadomie dopasowywac techno-
logie do pozadanego celu edukacyjnego, aby osiagnac
lepsze rezultaty: model SAMR i model TPACK.

Model SAMR autorstwa dr. Rubena Puentedury
powstat na przetomie lat 80. i 90. XX w., by odpowie-
dzie¢ na pytanie, jak rézne zastosowania technologii
moga wptywac na sposob uczenia sie. Model pokazuje
rowniez sciezke, ktérg czesto podazaja edukatorzy,
w coraz wiekszym stopniu adaptujacy technologie do
procesu dydaktycznego. Jak podkresla autor, najwaz-
niejsze jest rozpoznanie, w jakim stopniu poszczegélne
funkcje technologii wptywaja na poziom zaangazo-
wania osoby uczacej sie. SAMR opiera sie na czterech
poziomach strategicznych:

(ang. substitution) - zastapienie;
(ang. augmentation) - rozszerzenie;
(ang. modification) - modyfikacja;
(ang. redefinition) - redefinicja.

Jak nalezy rozumiec¢ poszczeg6lne poziomy? O

mowimy wtedy, gdy dana technologia wyko-
rzystywana jest do realizacji tych samych zadan, ktére
mozna wykonac bez uzycia komputera. Przyktadowo
w czasie turnieju mozna nastawi¢ stoper w zegar-
ku badZ skorzysta¢ z aplikacji na tablecie. Nie ma
istotnej roznicy.

0 moéwimy wtedy, gdy technologia
komputerowa pozwala efektywniej wykona¢ dane
zadanie. Przyktadowo uczestnicy zaje¢ zamiast korzy-
stac z kartek i otowkow, moga rozwigzac quiz online
przygotowany w formularzu ankiet Google. Trase gry
miejskiej mozna narysowac na tablecie i umiesci¢
w newralgicznych miejscach dodatkowe wskazowki
i podpowiedzi w formie zdje¢ JPG. W obu przypad-
kach uczestnicy zaje¢ beda bardziej zaangazowani,
szybciej otrzymaja informacje zwrotng (wynik quizu)



Rysunek 1. Model TPACK

Model TPACK (Technological Pedagogical Content Knowledge)
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Rysunek na podstawie anglojezycznego modelu TPACK, dostepnego w oryginale na stronie jego twarcy, Matta Koehlera:
http://www.matt-koehler.com/tpack/tpack-explained/

APPetyt na APPlikacje



czy tez podpowiedZ umieszczong bezposrednio na
mapie. Piszac tekst, mozna wtaczy¢ automatyczne
sprawdzanie pisowni.

jest czyms$ wiecej niz ulepszaniem
dotychczasowych, tradycyjnych praktyk edukacyjnych;
jest paczatkiem przeksztatcania procesu uczenia sie.
Uczestnicy zaje¢ moga przedstawi¢ dang koncep-
cje (np. polecane lektury na wakacje czy regionalne
atrakcje) w nowy sposob - tworzac film z podkta-
dem muzycznym, komiksy, memy lub tablice oktadek
na Pinterescie. Poziom zaangazowania w tworzenie
czegos nowego istotnie wptywa na efekt edukacyjny.
Samodzielne tworzenie obiektéw zapada w pamiec
bardziej niz przeczytanie instrukgcji czy wystuchanie
wyktadu (ci, ktorzy kiedykolwiek budowali budke dla
ptakow albo tworzyli strone WWW, znajg ten dresz-
czyk ekscytacji).

to zdaniem Puentedury najwyzszy poziom
stosowania technologii w edukacji. Uczestnicy ucza
sie zaréwno danej technologii, jak i poznajg tresci
przedmiotowe. Technologie komputerowe pozwalaja
realizowac zadania, ktore wczesniej byty niemozliwe
(i trudne do wyobrazenia), np. zajecia programowania
w bibliotece, w czasie ktérych dzieci steruja robota-
mi Finch, i obraz ludzkiego serca w 4D (czy mozli-
wos¢ zaprojektowania wtasnego dzina). Technologie
uzywane na poziomie redefinicji niosg najwieksza
obietnice rozwoju kreatywnosci i poczucia sprawstwa
wsrod uczestnikow.

Drugi model, TPACK, opracowany w 2006 r. przez
Punye Mishre i Matthew J. Koehlera, opiera sie na
trzech filarach - pedagogice, treSciach merytorycz-
nych i technologii. Dobrze przygotowane zadanie
edukacyjne bazuje na wiedzy pedagogicznej, mery-
torycznej oraz na znajomosci technologii przez osobe
prowadzaca. Jesli skrzyzujemy te elementy tak jak na
rysunku widocznym na poprzedniej stronie, okazuje sie,
ze w sumie otrzymujemy siedem obszaréw. Obszary te
porzadkujg myslenie o danym zadaniu edukacyjnym.

Technologie stworzyty ludziom wiele mozliwosci
autoekspresji i narzedzi do swobodnego rozwijania
swoich talentéw. Dzieki aplikacjom mobilnym mozna
zaczac rysowac, bezkarnie zmazujac szkice z ekranu
dotykowego, nie znajac nut, skomponowac prosta
melodie. Technologie upowszechnity dostep do sztuki,
uproscity czynnosci, ktore kiedys wymagaty drogich
materiatoéw i specjalistycznej wiedzy nabywane;
latami. Umozliwity osobom z niepetnosprawnoscia
peten udziat w przestrzeni wirtualnej. Nie trzeba
ruszac sie z domu, by uczestniczy¢ w koncercie. Nie
trzeba widzie¢, by stworzy¢ film. Nie trzeba trafiac
w klawisze, by napisac tekst piosenki. Nie trzeba umiec¢
programowac, by zaprojektowac atrakcyjna aplikacje
mobilna. Technologie sprawity, ze kazdy z nas moze
rozwija¢ swoj twaorczy potencjat i umiejetnosci Swia-
domego uczestnictwa w kulturze.

A co ty stworzysz?



Niespokojny duch. Wykorzystuje podejscie design thinking w praktyce: tworzy przestrzeh do tworczego dziatania dla ludzi i organizacji.
Promuje technologie mobilne w instytucjach kultury. Od 2009 do 2015 r. wspéttworzyta Program Rozwoju Bibliotek Fundacji Billa
i Melindy Gateséw i Polsko-Amerykanskiej Fundacji Wolnosci. Wspierata bibliotekarzy w projektowaniu nowych ustug dla mieszkan-
coéw. Koordynowata projekt ,Tablety w Twojej bibliotece”. W San Francisco przygladata sie innowacyjnym firmom (IDEO). Osmiela firmy
i instytucje do eksperymentowania z angazujacymi formami spotkan w mysl zasady ,$mier¢ nudnym konferencjom”. Pracuje dla firm,
ktore promujg innowacje w edukacji i biznesie. Od niedawna rysuje palcem na tablecie: http:/www.slideshare.net/mobile/NoemiGryczko/
instrukcja-niekonferencji-gryczko







2 czym sg aplikacje mobilne i po co je tworzy¢;
2 kim sg uzytkownicy aplikacji mabilnych;

2 jak technologia urzadzen mobilnych wptywa na wyglad aplikacji i ich funkcjonowanie.

Prawdopodobnie juz od jakiego$ czasu przy réznych
okazjach korzystasz z aplikacji mobilnych. Za pomocg
smartfona robisz zdjecia, prowadzisz kalendarz.
Aplikacje mobilne staty sie powszechne i coraz trud-
niej wyabrazi¢ sobie bez nich codziennosc.

Czym doktadnie sg aplikacje mobilne? To po prostu
programy przeznaczone na urzadzenia przenosne,
czyli smartfony i tablety. Programy te roznig sie pod
wieloma wzgledami od programoéw przeznaczonych
na komputery stacjonarne i laptopy.

Dobrym przyktadem ilustrujgcym te réznice moze by¢
Facebook, najpopularniejszy w Polsce portal spotecz-
nosciowy i jedna z najczesciej pobieranych aplikacji.

Facebook w oknie przegladarki internetowej wyglada
nieco inaczej niz aplikacja Facebook w telefonie lub
tablecie.

Wynika to przede wszystkim z faktu, ze urzadzenia
mobilne, taczac sie z internetem, przewaznie pobie-
raja dane z sieci komarkowej, co wigze sie nie tylko
z dodatkowymi optatami, lecz takze z szybkoscia
przesytu danych. Im strona WWW (portal) bardziej
rozbudowana, tym wolniej sie taduje, co maoze znie-
checa¢ uzytkownikow.

Zredukowanie funkcji obecnych na portalu, a zbed-
nych w aplikacji mabilnej spowodowato ,odchudzenie”
Facebooka, dzieki czemu stat sie bardziej dostosowa-
ny do mozliwosci przesytu danych i do uzywania go
na urzadzeniach mabilnych.



Jednak szybkosc internetu to niejedyny powod istnienia
aplikacji mobilnych. Aplikacje na urzadzenia przenosne
to efekt ,mobilnej rewolucji”. Producenci komputeréw
stacjonarnych juz od lat 80. XX w. proébowali odpo-
wiedzie¢ na potrzeby tych uzytkownikow (a szcze-
golnie graczy), ktorzy chcieliby mie¢ swoj komputer
zawsze przy sobie. W roku 1989 zostat wyproduko-
wany pierwszy Game Boy', ktory zapoczatkowat ere
urzadzen mobilnych: matych, przenosnych, lekkich
i mieszczacych sie w kieszeni, torbie lub plecaku.

Smartfony i tablety to o wiele mniejsze ekrany,
a takze o wiele mniejsza pojemnos¢ dysku
i pamieci operacyjnej niz w komputerze. Dlatego
dedykowane im oprogramowanie (aplikacje mobil-
ne wtasnie) powinno byc lekkie i nieobcigzone
zbedng iloscig danych czy rozbudowang grafika.

Jak projektowac aplikacje mobilne, dowiesz sie
z rozdziatu Czas na dziatanie.

Aplikacje mobilne pojawity sie juz w pierwszych
telefonach komérkowych - urzadzeniach z fizyczng
klawiaturg i z czarno-biatym ekranem. Na poczatku
miaty bardzo proste formy: kalendarza, kalkulato-
ra, edytora dzwonkow czy popularnej gry w weza.
Przetom nastapit w 2007 r., kiedy firma Apple
wypuscita na rynek pierwszego iPhone’a z duzym
kolorowym ekranem dotykowym i zestawem apli-
kacji. W slad za Apple poszty inne firmy, a wraz
z rozwojem urzadzeh mobilnych deweloperzy zaczeli
proponowac coraz wiecej gier i aplikacji mabilnych,
co spowodowato wyparcie popularnych dotad tele-
fonéw komérkowych z fizyczng klawiaturg. Dzieki
pojawieniu sie wielu aplikacji wspierajacych organi-
zacje pracy smartfony i tablety btyskawicznie staty
sie popularnymi narzedziami biurowymi, a takze
narzedziami do szybkiego tworzenia grafiki, filméow
i muzyki. Nie bez znaczenia dla sukcesu urzadzen
i aplikacji mobilnych sa tez rozwdj technologii inter-
netowej oraz popularnosc portali spotecznosciowych.

Réznorodnos¢ aplikacji mobilnych pozwala na ich podziat
wedtug réznych kryteriéw. Jednym z nich jest tematyka:

2 rozrywka (np. gry takie jak 2048, Dots, Angry Birds,
Wiedzmin);

> edukacja (np. rEKOnesans, WWF, Duolingo, podrecz-
niki interaktywne, atlasy, ksigzki multimedialne takie
jak Lokomotywa);

2 finanse (np. mBank, iPKO);

> grafika i DTP (np. Pixlr, SketchUp);

> zdrowie i fitness (np. FabrykaSity, Google Fit,
WeightWatch);

> styl zycia (np. Allegro, Zalando);

2 medycyna (np. Touch Surgery, Surgery Simulator);
2 muzyka (np. GarageBand, Spotify);

> wiadomosci (np. Guardian, Gazeta.pl);

> fotografia (np. Picasa);

> produktywnos¢ (np. Evernote, Google Keep);

2 sieci spotecznosciowe (np. Facebook, Instagram,
Snapchat);

> sport (np. Weszto, Sport.pl);

2 podroze (np. przewodniki po Londynie, Przemyslu);
2 narzedzia (np. Latarka, Kalkulator);

> wideo, kamunikacja (np. Skype, Messenger, YouTube);

2 pogoda i nawigacja (np. Google Maps);



2 promocja wydarzen (np. UX Poland);

2 muzea (np. Gniezno 3D, Miasto Warszawa 44).

Innym kryterium jest rodzaj dominujacej technologii:
2 rozszerzona rzeczywistos¢ (np. Gniezno 3D);

2 wirtualna rzeczywistosc (np. Polar Sea 360°);

2 symulatory (np. Infinite Flight, Touch Surgery);

2 rozpoznawanie obrazu (np. LikeThat Garden);

2 sensory (np. GammaPix, Metal Detector);

2 sterowanie (np. Arduino Controlled Robot, Drone
Control).

Liczba uzytkownikow aplikacji mabilnych rosnie wraz
z coraz wieksza dostepnoscia i popularnoscia urza-
dzeh mobilnych. Z samego tylko App Store od lipca
2008 do lipca 2015 r. pobrano aplikacje az 100 mld
razy’. Juz w 2008 r., kiedy startowat App Store, byto
100 min pobran.

Smartfony wcigz sg popularniejsze niz tablety, jednak
liczba uzytkownikow tabletéw i iPadéw powieksza sie
systematycznie. Z raportu Marketing mobilny w Polsce
2013/2014 wynika, ze 44% Polakéw posiada smartfon
(w 2012 1. byto to 25%), a 46% uzytkownikow smart-
fonow uzywa aplikacji mobilnych (w 2012 r. tylko 26%).

W 2015 r. Polacy uzywali smartfona srednio 1 godz.
i 49 min dziennie i najczesciej korzystali w ten sposob
z bankowosci mobilnej (20%) i mediéw spotecznoscio-
wych (16%). 14% Polakéw ogladato na smartfonie
filmy, 13% uzywato go jako lokalizatora, 12% grato
w gry mobilne’.

W grupie wiekowej 15-19 lat az 74% os6b posiada
smartfon. W grupie 20-29 lat jest to 70%, a w grupie
30-39 lat - 60%. Jak widac¢, gtéwnymi odbiorcami
aplikacji sg osoby z najmtodszej grupy wiekowej — tzw.
pokolenie Z. Warto o tym pamietac¢ podczas projek-
towania aplikacji. Nie znaczy to jednak, ze nie nalezy
tworzy¢ aplikacji dla innych grup wiekowych - po
prostu trzeba wtedy pomysle¢ o tym, jak do nich
dotrze¢ z informacja o aplikacji i jak je zacheci¢ do
korzystania z niej.



Aplikacje mobilne, ich wyglad i sposéb dziatania sg
nieodtacznie zwiazane z urzadzeniami mobilnymi.
Urzadzenie mobilne taczy cechy komputera, ekranu,
aparatu fotograficznego, kamery, gtosnika i mikrofo-
nu. Przewaznie nie ma fizycznej klawiatury ani myszki.

2 mobilnosé, czyli niewielki rozmiar urzadzenia, niska
waga, wytrzymata bateria, brak dodatkowych akce-
soriow (myszki czy klawiatury) oraz staty dostep do
internetu;

2 wbudowany aparat fotograficzny i kamera, ktora
pozwala tworzy¢ zdjecia, filmy, animacje, kolaze oraz
korzystac z aplikacji opierajacych sie na technologii
rozszerzonej rzeczywistosci i technologii rozpozna-
wania obrazu (np. do odczytu kodow QR);

2> wbudowane gtosniki i mikrofon, pozwalajace
nagrywac notatki gtosowe, dzwieki i muzyke oraz
miksowac nagrane utwory i odtwarza¢ dzwiek;

2 ekran dotykowy, ktéry umozliwia zapoznanie sie
z nowym rodzajem interakcji i uzytkowania urzadzen
elektronicznych; sprawia, ze aplikacje sg czesto prost-
sze w obstudze niz programy na komputery stacjonar-
ne; dzieki temu rysowanie, malowanie, nagrywanie jest
bardziej intuicyjne, a nauka pisania tatwa i przyjemna;

brak myszki i klawiatury sprawia, ze tablety sg bardzo
wygodnym narzedziem dla dzieci i seniorow;

> zyroskop i akcelerometr, ktore dajg mozliwosc
mierzenia, symulowania ruchu i grawitacji, a przez to
wspomagaja m.in. nauke chemii i fizyki, pozwalajg na
eksperymenty malarskie lub umozliwiajg poruszanie
sie po labiryncie;

2 GPS, ktory pozwala na lokalizacje urzadzenia; dzieki
temu uzytkownik moze korzystac z roznego typu map;

> technologie Bluetooth i NFC, ktére pozwalajg wcho-
dzi¢ w interakcje z innymi obiektami (np. beaconami),
urzadzeniami mobilnymi i komputerami;

2 dodatkowe sensory, ktore pozwalaja zmierzyc
wilgotnosé, cisnienie, temperature powietrza (obecnie
znajdujg sie jedynie w najdrozszych urzadzeniach).

Te najciekawsze i najbardziej angazujace aplikacje
mobilne wykorzystujg wiekszos¢ z wyzej wymienio-
nych cech urzadzen mobilnych. To wtasnie dzieki tym
cechom doswiadczenie obcowania z tabletem czy
smartfonem jest tak rézne od kontaktu z komputerem.



Tabela 1. Sklepy z aplikacjami i platformy

Sklep Platforma Rok powstania Liczba aplikacji na urza- Liczba pobran
dzenia mobilne (2015) (2015)
App Store i0S 2008 7 min 500 tys. 100 min
Google Play Store Android 2008 1 min 600 tys. 200 min
(jako Android Market)
Windows Store Windows 2012 400 tys. brak danych

Aplikacje mobilne sg przeznaczone na rozne platformy,
czyli specyficzne systemy operacyjne oraz dedykowa-
ny sprzet. Najpopularniejsze z nich to Android, i0S
oraz Windows.

Urzadzenia mabilne oparte na systemie Android to
tablety i smartfony réznych firm i marek, np. Lenovo,
Samsung, Asus. iPad i iPhone to urzadzenia oparte
na systemie operacyjnym i0S firmy Apple. Urzadzenia
mobilne z systemem Windows to np. Lumia, Microsoft
Surface, Kiano, Modecom.

W App Store, sklepie otwartym w 2008 r. przez firme
Apple, mozna obecnie wybierac sposrad 1 min 500 tys.
aplikacji przeznaczonych na platforme i0S. W Google
Play Store mamy do wyboru ponad 1 min 600 tys.

W Windows Store liczba aplikacji siega ok. 400 tys.
0 zainteresowaniu aplikacjami $wiadczy nie tylko ich
liczba w poszczegdlnych sklepach, lecz takze liczba
pobran przez uzytkownikow, siegajaca kilkuset milio-
now rocznie.

W Polsce najpopularniejsze s urzadzenia z systemem
Android (w przypadku smartfonéw - 75%, w przy-
padku tabletow - 63,8%)". Wynika to ze stosunkowo
niskiej ceny tych urzadzen, a takze z duzej liczby
bezptatnych aplikacji, dostepnych w Google Play Store.

W Polsce dos¢ popularne sg rowniez stosunkowo tanie
urzadzenia mobilne z systemem Windows — w przy-
padku smartfonow jest to 14,2%, a w przypadku
tabletéw 15,7%’. System ten uwazany jest za stabil-
ny i dos¢ bezpieczny, umozliwia takze bezproblemo-
we potaczenie urzadzenia mobilnego z komputerem
z systemem Windows.

Na Zachodzie, a szczegdlnie w krajach anglosaskich,
dominuja urzadzenia z systemem i0S. Wynika to
z silnej pozycji marki Apple w tych krajach oraz wiek-
szej sity nabywczej uzytkownikéw. Poza tym system
i0S jest uwazany za bardziej bezpieczny, odporny na
wirusy i wtamania, a takze lepiej zaprojektowany
pod katem potrzeb uzytkownika, estetyki i prostoty
obstugi interfejsu.



W App Store mozna znalez¢ wiele wysokiej jakosci
ciekawych aplikacji edukacyjnych, jednak czesto sg
one ptatne. Wysoka jakos¢ aplikacji jest efektem poli-
tyki App Store, ktory odrzuca aplikacje zawierajace
btedy lub niewtasciwe tresci. Warto o tym pamietac
podczas projektowania aplikacji.

Wiecej o zasadach przyjmowania aplikacji do skle-
péw dowiesz sie z rozdziatu Czas na premiere.

Aplikacje mobilne, urzadzenia mobilne, ustugi mobilne
i ptatnosci mobilne to komponenty swiatowego rynku
mobilnego, ktory od kilku lat rozwija sie w bardzo
szybkim tempie, a dochody ze sprzedazy urzadzen
mobilnych, gadzetow, aplikacji mobilnych i reklamy
mobilnej wcigz rosna.

Jak widac¢ po réznorodnosci oferty w App Store, Google
Play Store czy Windows Store, aplikacje juz na dobre
zagoscity w pracy i zyciu prywatnym — mobilnie kupu-
jemy i sprzedajemy ustugi i towary, ptacimy rachunki,
gramy w gry, stuchamy muzyki czy komunikujemy sie
przez media spotecznosciowe. W roku 2014 — pierw-
szy raz w historii — uzytkownicy czesciej korzystali
w tym celu z urzadzen mobilnych niz z komputerow.

Obecnie juz ponad 50% ludzi na Swiecie uzywa urza-
dzen mobilnych®, a 33,4% globalnego ruchu interneto-
wego odbywa sie wtasnie poprzez urzadzenia mobilne
(w2013 1. = 17%, w 2014 1. — 28,9%). Coraz wiecej 0s6b
korzysta z mediow spotecznosciowych poprzez urza-
dzenia mobilne i dedykowane aplikacje. Systematycznie
rosnie sprzedaz urzadzen mobilnych i akcesoriéw
mobilnych, a takze liczba dostepnych aplikacji.

W Polsce az 46% stron internetowych jest przegla-
danych za pomocg smartfonéw i tabletéw, a liczba
0sab korzystajacych w tym celu z laptopa lub kompu-
tera stacjonarnego systematycznie spada. Rozwija sie
rynek zakupéw mobilnych (m-commerce) - wedtug
danych ze stycznia 2015 r. 14% sposrod wszystkich
Polakéw dokonato zakupu poprzez urzadzenia mobilne
w grudniu 2014 1.

Uzytkownicy urzadzen mobilnych nie tylko kupuja,
graja i surfujg w sieci, ale rowniez uczg sie, zwiedzaja
wirtualne muzea, stuchajg muzyki i ogladaja filmy,
a takze sami tworzg grafiki i animacje. Szkoty, muzea,
biblioteki korzystaja z urzadzen mabilnych podczas
lekcji i warsztatow, a organizacje pozarzadowe tworzg
aplikacje, dzieki ktorym moga dotrze¢ do szerszego
grona odbiorcow.

Rozwoj rynku mobilnego stwarza nowe mozliwosci
dla réznych branz, a takze instytucji i organizacji
pozarzadowych. Aplikacje mobilne moga by¢ nowym
kanatem komunikacji, reklamy lub sprzedazy produk-
tow i ustug oraz sposobem na dystrybucje wiedzy
i angazowanie spotecznosci.

Nie bez znaczenia jest tez walor wizerunkowy — instytu-
cja lub organizacja, ktéra zaznaczy swojg obecnosc¢ na
mobilnym rynku, moze cieszyc¢ sie wiekszym uznaniem
i zainteresowaniem jako podmiot nowoczesny, inno-
wacyjny i zwracajacy uwage na potrzeby uzytkownika.

Wiecej o zastosowaniu aplikacji mabilnych w praktyce
dowiesz sie z rozdziatu Czas na inspiracje.



Fakty mowig same za siebie — z kazdym rokiem ros$nie
liczba osab, ktore na co dzien korzystajg z interne-
tu za pomoca urzadzen mobilnych. Dzieki tabletom
i smartfonom ludzie zatatwiajg wiele spraw. Bawig
sie, pracuja i ucza. Zdobywajg informacje i dzielg sie
nimi za posrednictwem mediéw spotecznosciowych.
Ogladaja relacje z koncertow, rezerwujg bilety do kina.

Urzadzenia mobilne sg wysoce spersonalizowane.
W zaleznosci od zapotrzebowania kazdy moze pobrac
taka aplikacje mobilng, jaka poszerza funkcje jego
urzadzenia. Smartfon w mgnieniu oka moze stac sie

kartka do rysowania, linijka, interaktywnym stowni-
kiem, termometrem czy tez osobistym nawigatorem
samochodowym. Wszystko to jest mozliwe dzieki
sklepom — App Store, Google Play Store czy Windows
Store - z ktérych mozna pobrac aplikacje bezposred-
nio na urzadzenie.

Instytucje i organizacje dziatajace w sferze kultu-
ry, chcac skutecznie dociera¢ do swoich odbiorcow
w czasach mobilnej rewolucji, powinny by¢ tam, gdzie
oni — online, gdziekolwiek to jest.

nie traktowac tabletu jak matego
komputera, a aplikacji jako wersji strony WWW.

specyficzne funkcje i mozliwosci
urzadzen mobilnych aplikacje i gry mobilne moga
bazowac na oryginalnych i ciekawych interakcjach.

zréznicowanie platform i ich uzyt-
kownikow, np. mtodzi ludzie w Polsce najczesciej
korzystajg ze smartfonow z systemem Android.






CZAS NA INSPIRACIE,

czyll aplikacje mobilne dla kultury,
edukacji | rozwoju spotecznego

Z tego rozdziatu dowiesz sie:

2 jak aplikacje mobilne wzbogacaja doswiadczenie uzytkownika;

2 jak instytucje wykorzystuja aplikacje;

2 jak aplikacje pomagajg organizacjom pozarzadowym w realizacji ich misji.

Jak aplikacje mobilne wzbogacajg
doswiadczenie uzytkownika

Technologie mobilne umozliwiaja uczestnictwo
w kulturze bez wychodzenia z domu i ptacenia za
bilety wstepu, pozwalaja na poszerzanie horyzontow
i zaspokajanie ciekawosci oraz na rados¢ tworzenia.
Uzytkownicy korzystaja z aplikacji, traktujac je nie
tylko jako Zrodto rozrywki, lecz takze jako interak-
tywne kompendium wiedzy, wirtualne muzeum czy
platforme do interaktywnej nauki.

Kultura na wyciggniecie reki

Dzieki aplikacjom, nie ruszajac sie z miejsca i nie
wydajac ani ztotdwki, wiele oséb wirtualnie zwiedza
miasta, uczestniczy w koncertach i oglada wysta-
wy. Aplikacje pomagaja nie tylko tym uzytkownikom,
ktérzy sa oddaleni, ale tez tym, ktérzy sq na miejscu
i chcg miec¢ dostep do dodatkowych tresci i wrazen.

APPetyt na APPlikacje

Q

g

Wiecej...

Aplikacje, ktore utatwiaja kontakt ze sztukg, to:
Rijksmuseum (Holenderskie Muzeum Panstwowe), MoMA
Ab Ex NY (Muzeum Sztuki Nowoczesnej w Nowym Jorkuy),
Musée Rodin (Muzeum Rodina w Paryzu), Galeria Sztuki
XX i XXI Wieku (Muzeum Narodowe w Warszawie),
Philharmonie de Paris (Filharmonia Paryska), Berliner
Filharmoniker (Filharmonia Berlifska), MetOpera (The
Met - opera w Nowym Jorku).

Czy uzywasz aplikacji mobilnych zwigzanych ze sztuka
i z kulturg? Jesli tak, to jakich?
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Zastanowmy sie, dlaczego sposroéd nowych techno-
logii to wtasnie aplikacje mobilne zyskuja tak duza
popularnos¢ oraz jakie ich cechy umozliwiajg uzyt-
kownikom obcowanie z kulturg na odlegtosc.

(ang. accessibility) — kazdy, o kazdej porze
i w dowolnym miejscu, moze pobrac aplikacje mobilng
poprzez sie¢ komarkowa, wi-fi lub LTE. Potrzebny jest
tylko sredniej klasy smartfon lub tablet, a taki posiada
juz ponad potowa ludnosci na Swiecie. Ponadto duza
czesc aplikacji jest bezptatna. Korzystanie z aplikacji
i urzadzenia mobilnego nie wymaga zakupu specja-
listycznego sprzetu ani przygotowania specjalnych
stanowisk. Urzadzenia mobilne s3 takze wyposazo-
ne w utatwienia dla 0séb z niepetnosprawnosciami
(np. wirtualny asystent typu Siri, ktory moze pomoc
w obstudze urzadzenia mobilnego osobie niewidome;j).

(@ang. mobility) — aplikacje mozna zabrac ze
sobg wszedzie i wszedzie z niej korzystac (jesli dziata
offline, to niepotrzebne jest potaczenie z internetem).

(ang. intuitiveness) - kazdy, polegajac
jedynie na samouczku w aplikacji lub jej przemysla-
nym, przyjaznym interfejsie, jest w stanie jej uzywac.

(ang. interactivity) — uzytkownik
wchodzi w interakcje z aplikacjg i otoczeniem na rézne
sposoby: poprzez technologie beaconéw, rozszerzong
rzeczywistos¢, gry, quizy, wtyczki spotecznosciowe,
mozliwos¢ dokonywania ptatnosci. Ma tez mozliwos¢
tworzenia i udostepniania wtasnych filmow, muzyki,
remiksow, a takze wspottworzenia sztuki z innymi
w czasie rzeczywistym i natychmiastowego otrzy-
mywania informacji zwrotnej.

(ang. multifunctionality) — smart-
fon i tablet zastepujg coraz wiecej urzadzen, m.in.
aparat fotograficzny, odtwarzacz audio, DVD, kamere,
stownik jezyka obcego. Dzieki temu mozemy nie tylko
podziwiac dzieta sztuki na odlegtosc, lecz takze sami
stac sie twaércami i promowac sztuke.

(ang. diversity) — sposrod kilku milio-
néw aplikacji kazdy moze znalez¢ takie, ktére pokry-
wajg sie z jego zainteresowaniami.

Aplikacje mobilne sg takze w pewnym sensie ponad-
czasowe, poniewaz stanowig naturalny efekt ewolugji
zwigzanej z miniaturyzacjg komputeréw, rozwojem
technologii i pojawieniem sie bezprzewodowego inter-
netu. Wszystko wskazuje na to, ze dopoki bedziemy
korzystac z urzadzen z ekranem dotykowym, takich
jak hybrydowe laptopy, smartfony, tablety, inteli-
gentne zegarki i okulary, bedziemy mie¢ do czynienia
z aplikacjami mobilnymi.

Urzadzenia te bedg nam towarzyszy¢ na pewno do
momentu rozpowszechnienia wirtualnych ekranow,
przypominajacych te z filmu Raport mniejszosci, lecz
nawet wtedy, mimo braku fizycznego ekranu, apli-
kacje beda dziataty na podobnej jak obecnie zasa-
dzie: beda miaty graficzny, dotykowy interfejs, ktory
pozwoli na komunikacje z innymi uzytkownikami lub
ze sztuczng inteligencja.

Jak moze wygladac aplikacja przysztosci, przeczytasz na
popularnym blogu o nowych technologiach Lima Hongkiata:
http://www.hongkiat.com/blog/next-gen-user-interface/




Zaspokajanie ciekawosci i poszerzanie horyzontéw

Dzieki interaktywnosci i potaczeniu réznorodnych form
przekazu (tekst, fotografia, audio, film, animacja, quiz)
aplikacje utatwiajg zrozumienie ztozonych zagadnien.

Technologie takie jak 3D, wirtualna rzeczywisto$¢ oraz
rozszerzona rzeczywistos¢ pozwalajg zwiedza¢ niedo-
stepne i dalekie zakatki Swiata i w ten sposob zaspokajac
naturalng ciekawos¢. Dzieki tym technologiom uzytkow-
nik moze zobaczy¢ zwiazki chemiczne, kosci i miesnie,
a takze ,dotykac” je i obraca¢ palcem na ekranie.

Aplikacje typu symulator umozliwiajg wirtualng nauke
prowadzenia réznego rodzaju pojazdéw, a nawet prze-
prowadzenie wirtualnej operacji pod okiem mentora.

Q Wiecej...

Aplikacje zaspokajajace ciekawos¢ i poszerzajace hory-
zonty: NASA, Spacecraft 3D, Solar System Journey, Khan
Academy, Coursera, Duolingo, Skeleton, Anatomy 4D,
Chem3D, Touch Surgery, DailyArt by Moiseum.

j Cwiczenie

Odszukaj, pobierz i przetestuj co najmniej trzy z wyzej
wymienionych aplikacji. Czy myslisz, ze moga przydac
sie tobie albo twoim bliskim?

()= Czy wiesz, ze...

Pod wzgledem jakosci aplikacji do nauki na razie kroluja te

anglojezyczne na platforme i0S. Wynika to stad, ze w USA
iPad jest powszechnie uzywany w szkotach i na uniwersy-

tetach, jednak wsrod aplikacji na platforme Android takze
mozna znalez¢ ciekawe pozycje.

APPetyt na APPlikacje

Rados¢ tworzenia

Dzieki aplikacjom sztuka ulegta demokratyza-
cji — kazdy z nas moze uwolni¢ swojg kreatywnosc.
Kreatywne aplikacje na urzadzenia mobilne sg prze-
waznie bezptatne i sg tatwiejsze w uzyciu niz progra-
my komputerowe, dlatego tak wielu uzytkownikow
siega wtasnie po nie, by rozpocza¢ wtasng przygode
ze sztuka.

Artysci zaczynajg uzywac aplikacji mobilnych jako
medium samego w sobie. Rodzi sie app art, ktory
do tworzenia wykorzystuje nie tylko przestrzen, czas,
kolor, ruch i interaktywnos¢, ale takze zjawiska takie
jak crowdsourcing, i pozwala na tworzenie wspélnego
monumentalnego dzieta przez uzytkownikow aplikacji.

Q Wiece,...

Aplikacje, ktore zachecaja do tworzenia i rozwijania kre-
atywnosci: MoMA Art Lab (Muzeum Sztuki Nowoczesnej
w Nowym Jorku), MOCAK Cube (Muzeum Sztuki
Wspotczesnej w Krakowie).

Aplikacje tworzone przez artystéw z nurtu app art:
MotionPhone, Bubble Harp (Scott Snibbe), Protest (Pawet
Wyrzykowski we wspétpracy z Centrum Sztuki WRO).
Komercyjne aplikacje do tworzenia i remiksowania utworow,
wykorzystywane w instytucjach kultury i organizacjach
pozarzadowych zajmujacych sie kultura: GarageBand
(tworzenie muzyki), Dazzle It (remiks), Vine (animacja
poklatkowa), Aurasma (rozszerzona rzeczywistosc), PixIr
(grafika, fotografia), Instagram (fotografia, komunika-
cja), Magisto (tworzenie filméw), ThingLink (tworzenie
interaktywnych fotografii).

j Cwiczenie

Odszukaj, pobierz i przetestuj co najmniej trzy aplika-
cje stuzace do tworzenia i remiksowania utworéw. Czy
myslisz, ze moga ci sie przyda¢ w codziennej pracy?
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Instytucje edukacyjne i instytucje kultury coraz czesciej
wprowadzajg aplikacje do swojej oferty warsztatowej,
a takze tworza wtasne produkcje.

Juz kilka tysiecy polskich i swiatowych instytucji
umozliwia odbiorcom bezptatny dostep do swoich
zdigitalizowanych zbiorow, dzielenie sie nimi poprzez
aplikacje mobilne i ich remiksowanie.

Dzieki zastosowaniu technologii rozszerzonej rzeczy-
wistosci czy beaconow aplikacje wzbogacajg doswiad-
czenie uzytkownika odwiedzajgcego wystawe lub
zwiedzajacego miasto.

Uzytkownicy aplikacji mogg takze rezerwowac i kupo-
wac bilety do muzeum oraz wykupywac¢ dostep do
dodatkowych tresci, takich jak zapis wideo baletu czy
opery (Video on Demand).

W szkotach technologia 3D pozwala lepiej zrozumieg,
a nawet ,dotknac” i obejrze¢ dzieta sztuki i modele
anatomiczne z kazdej strony. Wirtualna rzeczywistosc
przenaosi uczniow w czasie i przestrzeni do dowolne-
g0 miejsca na Swiecie, pozwala zobaczy¢ starozytne
budowle i morskie gtebiny, a takze doswiadczyc¢ stero-
wania statkiem kasmicznym.

Dzieki aplikacjom indywidualni uzytkownicy moga
rowniez wzia¢ udziat w badaniach naukowych i anali-
zowaniu danych poprzez dotaczanie do projektéw
crowdsourcingowych, organizowanych przez uniwer-
sytety i osrodki badawcze.

$ Przyktad

Aplikacja Konkurs Chopinowski stworzona na zlecenie
Narodowego Instytutu Fryderyka Chopina jest jedng
z najczesciej pabieranych polskich aplikacji zwigzanych
z kulturg - z samego Google Play Store w 2015 r. zostata po-
brana ok. 25 tys. razy. W aplikacji mozna znalez¢ wszyst-
kie informacje zwigzane z Konkursem Chopinowskim,
Sledzi¢ wystepy uczestnikéw oraz poznac ich sylwetki.
Aplikacja jest dostepna takze w wersji anglojezycznej, co
réwniez przyczynia sie do jej popularnosci.

$ Przyktad

Aplikacja Rijksmuseum stworzona na zlecenie
Holenderskiego Muzeum Panstwowego to jedna z naj-
czesciej pobieranych aplikacji muzealnych - zostata
pobrana juz kilkaset tysiecy razy przez uzytkownikow
z catego $wiata. Aplikacja ta jest czytelna, tatwa w obstu-
dze i intuicyjna, moze wiec nie tylko zastapi¢ przewodnika
podczas zwiedzania muzeum na miejscu, ale umozliwia
takze zwiedzanie wirtualne. Ciekawe funkcje aplikacji
Rijksmuseum to:

2 mozliwos$¢ wyboru jezyka, stanowigca duze utatwienie
dla turystow zagranicznych i prawdopodobnie klucz do
sukcesu tej aplikacji;

2 mozliwo$¢ wyboru siedmiu réznych sciezek zwiedzania
(w zaleznosci od czasu, jakim dysponuje zwiedzajacy);

> dzieki zdjeciom wykonanym w hallu i we wnetrzach
budynku aplikacja sama oprowadza po muzeum;

2 przy kazdym obrazie mozna wystuchac jego opisu, ko-
mentarza kuratora badz innego artysty, poznac ciekawostki;
> dzieki funkcji ,magiczne okno” mozna obejrze¢ holen-
derskie krajobrazy widziane oczami réznych artystow;

2 informacje o tym, jak dotrze¢ do muzeum.

$ Przyktad

Aplikacja MoMA stworzona na zlecenie Muzeum Sztuki
Nowoczesnej w Nowym Jorku posiada funkcje geoloka-
lizacji, ktéra umozliwia podazanie sladami nowojorskich
artystow podczas przechadzki po Nowym Jorku. Wywiady
z artystami, kuratorami oraz dodatkowe materiaty audio
i wideo poszerzajg wiedze na temat ekspozycji. MoMA
przygotowato tez ciekawg aplikacje edukacyjng dla dzieci,
ktéra zacheca do poznawania dziet sztuki abstrakcyjnej
poprzez eksperymentowanie z figurami geometrycznymi
(MoMA Art Lab, dostepna tylko w App Store).



$ Przyktad

Aplikacja Gniezno 3D stworzona na zlecenie Muzeum
Poczatkdw Panstwa Polskiego to jedna z pierwszych pol-
skich aplikacji wykorzystujaca technologie rozszerzonej rze-
czywistosci. Po skierowaniu obiektywu kamery na specjalny
obrazek pojawia sie model grodu gnieznienskiego w 3D.
Model mozna obracac i przyglada¢ mu sie z réznych stron.
Aplikacja to Swietny sposéb na zainteresowanie dzieci
historig poczatkéw panstwa polskiego, wiec czesto jest
uzywana podczas multimedialnych warsztatéw prowadzo-
nych w samym muzeum, a takze w szkotach i w biblio-
tekach. Gniezno 3D to réwniez forma promocji muzeum.

$ Przyktad

Szkota z iPadem. W Polsce dziata juz kilkadziesiat szkot,
w ktérych zamiast podrecznikéw uzywa sie iPadéw.
Podczas lekcji uczniowie korzystajg z materiatéw edu-
kacyjnych dostepnych na platformie iTunes U oraz z wielu
aplikacji mobilnych. W nauce pomaga system grywalizacji,
ktory jest obecny w duzej czesci aplikacji. Podczas wy-
konywania projektow uczniowie wspétpracujg ze sobg,
a efekty tej wspétpracy udostepniajg na wirtualnym
dysku (w chmurze), steruja robotami i dronami, uczg sie
programowac, a takze, dzieki dodatkowym akcesoriom,
pobierajg probki, np. gleby. Nauczyciele moga opraco-
wywac programy nauczania i tworzy¢ podreczniki dzieki
platformie iTunes U i programowi iBooks Author oraz
sprawdzac plan lekcji i obecnos$¢ za pomocg takich apli-
kacji, jak Class Organizer.

Przyktad

Google Expeditions i kartonowe okulary Google (Google
Cardboard). Dzieki prostemu i bardzo taniemu pomysto-
wi firmy Google nauczyciel i uczniowie posiadajacy smart-
fony z systemem Android moga wirtualnie podrézowac
w morskie gtebiny, w kosmos oraz do miast na catym
Swiecie. Smartfon w potaczeniu z kartonowymi okularami
(Google Cardboard, ktére mozna kupi¢ za kilka ztotych
lub zrobi¢ samodzielnie) pozwala na zobaczenie i ,do-
Swiadczenie” réznych, czesto mato dostepnych miejsc.
Jak twierdza pomystodawcy, wirtualna rzeczywistos¢ nie
zastapi realnej wycieczki, ale przyblizy dzieciom miejsca,
do ktorych by¢ moze nigdy nie beda miaty okazji pojechac.
Scenariusze lekcji i rekomendowane, bezptatne aplikacje
znajdziesz na portalu Google Expeditions: https:/www.
google.com/edu/expeditions/

$ Przyktad

Terapia i edukacja specjalna z tabletem. Szkoty i przed-
szkola w Polsce wykorzystuja tablety i smartfony jako
wsparcie w diagnostyce zaburzen emacjonalnych i pomoc
w terapii dzieci i dorostych. Przygotowane z pomocg psy-
chologdw i terapeutow aplikacje pomagaja ¢wiczyc takie
umiejetnosci, jak: rozpoznawanie emocji, kompetencje
komunikacyjne, identyfikacja dZzwiekowa, réznicowanie,
klasyfikowanie i dopasowywanie. Wiecej o wykorzystaniu
tego typu aplikacji w szkotach i przedszkolach dowiesz
sie ze strony Dr Omnibus: http://www.dromnibus.com/

Aplikacje mobilne mogg stuzy¢ jako element kampa-
nii informacyjnej lub edukacyjnej, jako kanat
komunikacji z uzytkownikami, sposob na zdobycie
nowej grupy docelowej oraz na zwiekszenie zaan-
gazowania w projekty i akcje organizacji. Jak to
doktadnie dziata, dowiesz sie z przyktadow ponizej.

Organizacje pozarzadowe coraz chetniej uzywaja apli-
kacji mobilnych w celach edukacyjnych. Wykorzystuja
aplikacje juz gotowe lub tworzg wtasne, by edukowac
uzytkownikow i angazowac ich w wazne spotecznie
problemy, takie jak ekologia, ochrona zdrowia. Do
tego nurtu nalezg gry mobilne typu serious games
- uzytkownicy, grajac, zwalczaja np. wirtualne komor-
ki rakowe, a przy tym poznaja przyczyny choroby
i dowiadujq sie, jak moze czuc sie osoba nig dotknieta.

Aplikacje, ktore edukuja i wptywajg na postawy: rEKO-
nesans (Fundacja Nasza Ziemia), WWF Together (World
Wide Fund for Nature).



“()- Czy wiesz, ze...

Aplikacje tworzone przez organizacje pozarzado-
we w Polsce i na Swiecie sg przewaznie bezptatne,
a ich produkcja finansowana jest ze srodkow wtasnych
fundacji, dotacji celowych badz z funduszy otrzymanych
od sponsorow. Prawie nigdy w aplikacjach organizacji
pozarzadowych nie sa oferowane zakupy w aplikacji
(ang. in-app purchases) - dzieje sie tak tylko wtedy, gdy
przez aplikacje zbierane sg srodki w zbiorce publicznej.

Promocja i digitalizacja

Poniewaz popularnos¢ tabletéw wsrdd najmtodszych
i ich rodzicéw rosnie, aplikacje to réwniez sposob na
promocje czytelnictwa, nowoczesny kontakt z trescia-
mi literackimi. Dzieki interaktywnym bajkom z lekto-
rem dzieci ucza sie czytania i rozumienia tekstu,
a poprzez gry i quizy rozwijaja kreatywnosc.

Aplikacje mabilne sg takze powszechnie wykorzysty-
wane do ,0zywiania”, unowoczesniania i udostepnia-
nia archiwow w nietypowy sposab, tak by zacheci¢ do
eksploracji najmtodsze pokolenie.

Q Wiecej...

Komercyjne aplikacje do unowocze$niania i ,0zywia-
nia” archiwow, wykorzystywane w instytucjach kultury
i organizacjach pozarzadowych zajmujacych sie kultura:
Vine (film, animacja poklatkowa), Aurasma (rozszerzona
rzeczywistosc), PixIr (grafika, fotografia), Instagram (fo-
tografia, promocja), ThingLink (tworzenie interaktywnych
fotografii). O tym, jak twoérczo wykorzystac te aplikacje,
przeczytasz m.in. na stronie Pracowni Orange: https:/
pracownieorange.pl/aktualnosci/5094/program-vine-i
-pinterest-przylecial-z-e

$ Przyktad

Fundacja Orange wykorzystata medium, jakim jest
aplikacja mobilna, do wsparcia kreatywnosci, promocji
tworczosci i czytelnictwa wsérdd najmtodszych pacjen-
téw przebywajacych w szpitalach. Z inicjatywy Fundacji
Orange powstaty aplikacje na podstawie bajek: Spiaca
Krolewna i Mis Zdrowko, do ktérych ilustracje stworzy-
ty dzieci uczestniczace w projekcie ,Telefon do Mamy”.

$ Przyktad

Fundacja Festina Lente w ciggu pieciu lat (dzieki do-
finansowaniu z Narodowego Instytutu Audiowizualnego,
Ministerstwa Kultury i Dziedzictwa Narodowego oraz
prywatnym sponsorom) stworzyta kilkanascie gier i apli-
kacji na podstawie ksigzek dla dzieci takich autoréw,
jak Franciszka Arnsztajnowa, Lewis Carroll, Konstanty
lldefons Gatczynski, Stefan i Franciszka Themersonowie
(ilustracje Franciszki Themerson musiaty zosta¢ odpo-
wiednio oczyszczone i przygotowane do formatu cyfro-
wego, a nastepnie ,0zywione” przez grafikéw i motion
designerow). Aplikacje te zyskaty wysoka ocene ekspertow
i odbiorcow, zostaty pobrane przez polskich uzytkownikéw
ponad 150 tys. razy. Zostaty takze przettumaczone na
jezyk angielski i stuzg promocji polskiej literatury za gra-
nica. Przyktadowe aplikacje stworzone przez FFL to: Bajka
o0 niedZwiedziach, niedZwiedziatku i o matym ztotowto-
sym dziewczatku, Alicja po drugiej stronie lustra, Mtynek
do kawy, O stole, ktory uciekt do lasu, Kolory — niezwy-
kte przygody. Wiecej dowiesz sie na stronie Fundacji:
http://festina-lente.pl/

Wykorzystywanie sieci spotecznych

Organizacje pozarzadowe chetnie uzywaja aplikacji
mobilnych wszedzie tam, gdzie potrzebne jest szybkie
skorzystanie z sieci kontaktow i zmobilizowanie uzyt-
kownikow wokot waznej akeji, np. poszukiwania 0sab
zaginionych, dawcéw krwi lub przy zbiérce funduszy.

Organizacje poprzez aplikacje korzystaja z crowdfun-
dingu, a poprzez crowdsourcing wtaczajg mobilng
spoteczno$c do analizowania danych, ktdre moga
poméc np. w badaniach nad rakiem.

Q Wiece;...

Aplikacje, ktore w szczytnym celu wykorzystujg sieci
spoteczne: Blood Donor (Amerykanski Czerwony Krzyz),
Zaginieni (Fundacja Itaka), Be My Eyes (Velux Foundations
& Danish Blind Society).
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Aplikacje mobilne to takze sposob na informowanie
opinii publicznej o waznych kwestiach dotyczacych
polityki — dzieki nim organizacje moga np. agregowac
i udostepniac informacje o tym, co sie dzieje w sejmie,
jak gtosujg postowie, jaka jest frekwencja. Takie apli-
kacje majg tez na celu zwiekszenie zainteresowania
politykg i zaangazowania w sprawy panstwa, szcze-
golnie mtodych obywateli.

Aplikacje wykorzystywane sg rowniez jako kanat
komunikacji stuzacy do informowania opinii publicz-
nej o tym, co dzieje sie w samych organizacjach, np.
poprzez stworzenie rankingu kilku tysiecy organizagji
pozarzadowych i pogrupowanie ich pod katem przej-
rzystosci i wtasciwego gospodarowania przekazany-
mi funduszami.

Aplikacje, ktére utatwiajg dostep do informacji publicz-
nej i promujg postawy obywatelskie i transparentnosc:
Charity Navigator (Charity Navigator Inc.), Parlament
(Fundacja Media 3.0, Fundacja ePanstwo, Spotlight).

Wiele organizacji, ktérych misjg jest przeciwdziata-
nie wykluczeniu cyfrowemu i edukowanie w zakresie
nowych technologii, wykorzystuje aplikacje mabilne
podczas zaje¢ edukacyjnych, warsztatow i szkolen.
Warsztat z aplikacjami mabilnymi potraktowany jako
pretekst do wspolnego dziatania moze by¢ dobrg
okazjg do rozwijania kompetencji spotecznych.

$ Przyktad

Jesienig 2015 r. Fundacja Culture Shock przeprowadzita
nowatorskie warsztaty tworzenia aplikacji mobilnych dla
mtodziezy gimnazjalnej w ramach projektu ,Magia w pro-
cesie”. Celem warsztatéw byto wzmocnienie kompetencji
spotecznych, takich jak praca w grupie, konstruktyw-
na krytyka, swobodne wyrazanie siebie, a przy okazji
zapoznanie mtodziezy z petnym cyklem projektowania,
realizacji i publikacji aplikacji mobilnej. Podczas 40-go-
dzinnych warsztatéw mtodzi ludzie wspélnie opracowali
temat, wyglad i podstawowe funkcjonalnosci aplikacji
mobilnej, napisali teksty i przygotowali grafiki za pomocg
bezptatnych narzedzi. Aplikacja powstata bez koniecz-
nosci kodowania dzieki platformie Appy Pie. Aplikacja
Polecam to! w Warszawie stworzona przez mtodziez jest
dostepna bezptatnie w Google Play Store. Scenariusz
warsztatow tworzenia aplikacji mobilnych mozna pobra¢
ze strony Fundacji Culture Shock: http:/www.culture-

shock.pl/scenariusze/

Przyktad

Aplikacja Aurasma zostata wykorzystana podczas war-
sztatéw dla mtodziezy ,Co pamieta miasto” w projekcie
Warszawa Lab Towarzystwa Inicjatyw Twérczych ,e”.
Za pomocy aplikacji do archiwalnych zdje¢ ze zbioréow
Muzeum Woli zostata dodana warstwa rozszerzonej rze-
czywistosci. Scenariusz warsztatow mozna pobrac z bazy
,Pomysty do zrobienia” Towarzystwa Inicjatyw Twérczych ,e™:
http:/pomysly.e.org.pl/co-pamieta-miasto/

Przyktad

Fundacja Orange wspiera dziatania majace na celu
przyblizenie technologii mobilnych réznym grupom
wiekowym. Podczas miedzypokoleniowych warszta-
tow w Miejskiej Bibliotece Publicznej w Cieszanowie
do ,ozywienia” lokalnego archiwum cyfrowego zosta-
ta wykorzystana aplikacja Vine, dzieki ktérej mozna
szybko i tatwo tworzy¢ krotkie animacje poklatkowe.
Scenariusz warsztatu mozna pobrac z bazy ,Pomysty do
zrobienia” Towarzystwa Inicjatyw Twérczych ,e™ http:/
pomysly.e.org.pl/animacja-poklatkowa-w-sieci/




$ Przyktad

W ramach projektu ,Tablety w Twojej bibliotece”
Fundacji Rozwoju Spoteczehnstwa Informacyjnego
w 2015 r. do 318 polskich bibliotek w miejscowosciach
do 50 tys. mieszkancéw trafito 1268 iPadéw Air 2. Aby
wesprze¢ biblioteki w prowadzeniu warsztatéw z iPada-
mi, powstat kurs iTunes U ztozony z 17 lekcji tematycz-
nych, w ktérych mozna znalez¢ materiaty edukacyjne
i scenariusze zaje¢ z uzyciem takich aplikacji, jak: Vine,
Hopscotch, Spacecraft 3D, Pinterest, GarageBand, Google
Earth, Star Chart, Gniezno 3D. iPady i aplikacje sa po-
wszechnie wykorzystywane w obdarowanych bibliotekach,
nie tylko podczas warsztatow i zajec¢ z aplikacjami, ale
tez m.in. do tworzenia filméw promujacych biblioteki oraz
wspierania pracy bibliotekarzy. Materiaty edukacyjne
i scenariusze znajdujg sie w bezptatnym kursie iTunes U:
https://itunes.apple.com/pl/course/zaczynamy-tablety-w
-bibliotece/id969780274?ign-mpt=u0%30D2

Aplikacje daja instytucjom i organizacjom pozarza-
dowym zupetnie nowe mozliwosci realizacji ich misji.
Sa poteznym narzedziem, bo pozwalajg organiza-
cjom dziatajacym w sferze kultury i edukacji korzystac
z zasobow sieci spotecznych w czasie rzeczywistym.

Natychmiastowy feedback (wzmocniony przez powia-
domienia push) sprawia, ze organizacje skuteczniej
docierajg do ludzi i tatwiej mobilizujg potrzebne
zasoby: wiedze, kontakty, srodki finansowe.

Mozliwosci mediéw spotecznosciowych dajg organi-
zacjom dodatkowy kanat udostepniania i promowa-
nia tresci edukacyjnych. To otwiera zupetnie nowe
perspektywy dla edukacji nieformalnej — mozna sie
uczy¢ przy okazji.

Technologie mobilne mogg przyczyni¢ sie do umac-
niania zasad demokracji i transparentnosci, a takze
obywatelskiego zaangazowania.

W koncu technologie mobilne demokratyzujg dostep
do sztuki i kultury. Dzi$ mozna nie tylko zwiedzac
muzea czy uczestniczy¢ w koncertach za posrednic-
twem tabletu z dostepem do internetu. Mozna tez
tworzy¢ wtasng sztuke.

aplikacje twarzone przez instytucje
i organizacje dziatajace w sferze kultury petnig funk-
cje prestizowa — ukazujg dany podmiot jako nowocze-
sny, dbajacy o potrzeby i preferencje swoich odbiorcow.

aplikacje tworzone przez
instytucje i organizacje pozarzadowe sg przewaznie
bezptatne i nie zawierajg reklam (précz informagji
o ewentualnych sponsaorach), wykorzystuje sie je
raczej jako nowoczesny kanat komunikacji, umozli-
wiajacy dotarcie do szerszego grona, a nie jako sposob
na zarobek.

te metody i narzedzia, ktore zwiek-
szaja zaangazowanie uzytkownikéw aplikacji, jak
grywalizacja, crowdsourcing czy advergaming.









CZAS NA DECYZIE,

czyli o czym warto wiedziec

Z tego rozdziatu dowiesz sie:

2 jakie sa swiatowe trendy w projektowaniu aplikacji mabilnych;

2 na jakie koszty musisz sie przygotowac i ile bedzie trwato tworzenie aplikacji;

2 czy aplikacja ma byc ptatna, czy bezptatna;

2 jak wybra¢ kryteria, ktore pozwola oceni¢, czy aplikacja odniosta sukces.

Jakie sg Swiatowe trendy
w projektowaniu aplikacji mobilnych

Przed przystapieniem do projektowania aplikacji warto
poznac i przetestowac jak najwiecej aplikacji. Pozwali
to zaznajomic sie z ich roznymi funkcjami i wytapac
te najciekawsze, a takze poznac trendy w projektowa-
niu i ich wtasciwe zastosowanie, réwniez po to, aby
unikna¢ stosowania nieaktualnych rozwiazan.

Biezace trendy w projektowaniu aplikacji to:

Ptaski design. Ekrany, ikony i grafika sg projektowane
z zastosowaniem ptaskich form wypetnionych kolo-
rem badz dyskretnym gradientem; jest to trend oparty
na klasycznych i ponadczasowych rozwigzaniach.

Jeden kolor. Gama kolorystyczna aplikacji jest ograni-
czona do kilku stonowanych kolorow lub odcieni tylko
jednego koloru; pozwala to na lepsza ekspozycje tresci
i dtuzsze utrzymanie uwagi uzytkownika.

APPetyt na APPlikacje

Q

Czy wiesz, ze...

Aby swiadomie dobra¢ odpowiednia kolorystyke dla
aplikacji, warto zapozna¢ sie z podstawami psycholo-
gii koloru, czyli dowiedziec sie, jak poszczegolne barwy
oddziatujg na nasze zachowania.

Czy wiesz, ze...

Aplikacje projektowane dla dzieci wcale nie musza byc
bardzo kolorowe i nie warto przetadowywac ich wieloma
elementami. Jak je tworzy¢, mozesz przeczytac na blogu
Jestem.mobi w wywiadzie z wtascicielem polskiego
studia Duckie Deck, produkujacego aplikacje dla dzieci:
http://jestem.mobi/2015/05/jak-projektowac-aplikacje
-dla-dzieci-wywiad-z-markiem-przystas-z-duckie-deck/

Wiece;...

...0 trendach w wizualnym projektowaniu aplikacji prze-
czytasz w publikacjach polskiego start-upu UXPin: http://
www.uxpin.com/mobile-design-book-of-trends.html
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Zamiast ozdobnych fontéw
lepiej rozwaznie wybrac np. dwa kroje pisma: jeden do
nagtowkow i tytutdw, a drugi do dtuzszych tekstow
- ten powinien byc¢ jak najbardziej czytelny. Obecnie
mozna wybiera¢ sposrod tysiecy ciekawych krojow
pisma, oferowanych bezptatnie np. przez Google,
i wcale nie trzeba ogranicza¢ sie do tych najczesciej
uzywanych, jak Arial czy Times New Roman.

Nalezy takze pamieta¢, ze kroj pisma, ktory dobrze
wyglada w druku, moze wygladac o wiele gorzej na
ekranie urzadzen mobilnych. Dotyczy to szczegblnie
cienkich i waskich fontéw dwuelementowych.

Dziata tutaj zasada trzech krokow
- uzytkownik powinien dotrze¢ do interesujacych go
tresci za pomocg maksimum trzech ruchéw, w prze-
ciwnym razie szybko straci zainteresowanie aplika-
cja; dlatego tak wazne jest wsparcie doswiadczonego
projektanta user experience i stworzenie interaktywnej
makiety (prototypu). Warto takze z uwaga przeczytac
wytyczne (ang. guidelines) poszczegolnych sklepow
dotyczace projektowania przeznaczonych do nich apli-
kacji - sposobu umieszczania elementow interaktyw-
nych i zasad rozplanowania elementow nawigacji.

, inaczej gamifikacja (ang. gamifica-
tion). To wprowadzanie znanych z gier elementéw
(punktow, nagrod, poziomow) do dziedzin i aktyw-
nosci niezwigzanych tradycyjnie z grami. Dobrze
wymyslona i zaprojektowana grywalizacja podnosi
zaangazowanie uzytkownikow w rozne, czesto nudne,
ale potrzebne czynnosci, np. nauke albo ¢wiczenia
fizyczne. W aplikacji mabilnej moze wspomac tworze-
nie spotecznosci wokét tematu lub problemu, a takze
zacheci¢ do czestego korzystania z aplikacji lub np.
zapoznania sie z catg jej zawartoscia.

Grywalizacje w aplikacji mozna potaczyc¢ z rozgrywka
w swiecie realnym - np. aplikacja jest przewodnikiem
po miejscu, w ktérym nalezy wykona¢ pewne czynno-
Sci, co skutkuje zdobyciem okreslonej liczby punktéw
lub przejSciem na wyzszy poziom rozgrywki.

(o> Zwré¢ uwage na...

...ograniczenia. Stworzenie aplikacji z systemem rozgryw-
ki online pomiedzy uzytkownikami jest dos¢ skompliko-
wane i kosztowne.



$ Przyktad

Duolingo to aplikacja wspierajaca systematyczng nauke
jezykow. Zawarty w niej system grywalizacji wspomaga
nauke i zacheca do pokonywania kolejnych etapéw po-
przez zbieranie punktéw, system odznak, zdobywanie
umiejetnosci tematycznych oraz rywalizacje z innymi
uzytkownikami. Z Duolingo korzysta juz ponad 100 min
uzytkownikéw na catym swiecie! Wiecej o Duolingo do-
wiesz sie tutaj: https:/pl.duolingo.com/

To juz koniecznos¢: aplikacja
musi by¢ zaopatrzona we wtyczki spotecznosciowe
(czyli przyciski przenoszace do Facebooka, Pinteresta,
YouTube'a itd.), dzieki ktorym uzytkownicy beda mogli
dzieli¢ sie swojg tworczoscia lub tym, co zobaczyli
i przeczytali. Wtyczki spotecznosciowe bardziej anga-
zuja uzytkownikow i umozliwiaja dotarcie do kolejnych
odbiorcow.

Aplikacja bardziej angazuje uzytkow-
nikdw, jesli dzieki niej mogg wchodzi¢ w interakcje
ze Swiatem. Jednym ze sposobéw na wzmocnienie
interaktywnosci aplikacji jest wtasnie mozliwos¢ loka-
lizacji urzadzenia poprzez sie¢ komorkowg lub GPS.

Jest to technologia symulu-
jaca rzeczywistos¢. Pozwala uzytkownikowi przenies¢
sie w wirtualny, wykreowany komputerowo $wiat. Ma
wiele zastosowan w edukacji, np. zamiast opowiadac
o Wielkim Murze Chinskim, nauczyciel podczas lekgji
w szkole moze oprowadzi¢ po nim cata klase tylko
za pomocg smartfona, bezptatnej aplikacji i tatwych
do wykonania kartonowych okularéow.

Technologia ta
umozliwia klasyfikacje, identyfikacje i interpretacje
obrazow. Jest stosowana w wielu aplikacjach mobil-
nych, wigze sie z przeszukiwaniem i poréwnywaniem
baz danych ze zdjeciami i z grafikami wedtug okre-
Slonego algorytmu.

(ang. augmented reali-
ty). Technologia ta pozwala taczy¢ Swiat rzeczywisty
z wirtualnym. Umozliwia odtworzenie filmu, animacji
lub dzwieku za pomocg odpowiedniej aplikacji (np.
Aurasma lub Layar) i urzadzenia (tabletu lub smart-
fona) po najechaniu okiem kamery na ilustracje, znak
graficzny lub obiekt (tzw. znacznik, ang. marker), do
ktorego dotaczona jest multimedialna tresc.

Rozszerzong rzeczywistos¢ mozna wykorzystac do:

2 urozmaicenia wystaw muzealnych - po najechaniu
okiem kamery tabletu lub smartfona na eksponat
odtworzy sie opowiadajacy o nim film, tak jak np.
w Muzeum Powstania Warszawskiego dzieki aplikacji
Miasto Warszawa 44;



2 urozmaicenia albumaéw, podrecznikéw i ksigzek -
dodatkowe multimedialne tresci beda odtwarzane na
tablecie po najechaniu na odpowiednig ilustracje lub
znak, tak jak np. podczas czytania ksigzki Tysigc lat
temu w GnieZnie (wydanej przez Muzeum Poczatkow
Panstwa Polskiego) dzieki aplikacji Gniezno 3D;

> stworzenia multimedialnego przewodnika po
miescie lub dzielnicy - po najechaniu okiem kamery
tabletu na np. znak z nazwa ulicy odtworzy sie archi-
walny film lub zdjecie ze Sciezka audio opisujaca
wydarzenie historyczne, ktore dotyczy tego miejsca.

To podobno przysztosc
technologii mobilnej. W internecie rzeczy inteligent-
ne urzadzenia porozumiewajg sie ze soba, analizujg
i przetwarzaja otrzymane dane poprzez np. Bluetooth.
Takie inteligentne urzadzenia to komputer, technologie
ubieralne (ang. wearables) i urzadzenia typu beacon,
a nawet pralka. Urzadzenia te moga generowac tresci
i materiaty multimedialne widoczne jedynie w apli-
kacji mobilnej.

Jak to dziata? Na przyktad smartfon lub tablet
z niewielkiej odlegtosci wyczuwa sygnat generowa-
ny przez beacon umieszczony na scianie muzeum. Na
urzadzeniu mobilnym pojawiaja sie spersonalizowane
tresci dotyczace danego eksponatu. Dzieki beaconom
w obrebie jednej wystawy mozna zaprojektowac wiele
roznych tras dopasowanych do preferencji i zaintere-
sowan odwiedzajacych.

Beacony stosowane sg np. w warszawskim Muzeum
Neonéw. Zwiedzajacy, ktory posiada aplikacje
Neon Muzeum, otrzymuje na swdj smartfon dodat-
kowe tresci.

To rodzaj aplikacyjnego newslettera
- porcja wysytanych z pewng czestotliwoscig do uzyt-
kownika waznych informacji, ktéra trafia wprost na
ekran jego telefonu, nawet jesli w danym momencie
nie korzysta on z aplikacji.

Notyfikacje push umozliwiaja zachowanie statego
kontaktu z uzytkownikiem. Moga informowac go
0 nowosciach i ciekawych wydarzeniach. Aby jednak
uzytkownik nie poczut sie przyttoczony iloscig wiado-
mosci, warto je ograniczy¢ do minimum i zapytac, czy
zgadza sie na ich otrzymywanie.

Aplikacje
mobilng, jej wyglad, wielkos¢ tekstu, wielkos¢ elemen-
tow, roztozenie elementow nawigacji projektujemy
w taki sposob, by byto wygodnie uzywac jej na tych
wtasnie urzadzeniach. Dlatego nawet jesli projekt
gtownego ekranu wyglada Swietnie na komputerze,
to nim go zatwierdzimy, warto zobaczyc, jak wyglada
na ekranie smartfona w skali 1: 1.

Stworzenie interaktywnej makiety (czyli prototypu)
pozwoli sprawdzi¢, czy aplikacja jest wygodna w uzyt-
kowaniu na urzadzeniach mobilnych.



Rysunek 2. Na pomaranczowo zaznaczono na tablecie i smartfonie obszary najtatwiej dostepne dla uzytkownika.
Sa one rézne dla urzadzen roznej wielkosci i zmieniajg sie zaleznie od tego, czy urzadzenie trzymamy w pionie czy
w poziomie. Nalezy o tym pamieta¢ podczas projektowania aplikacji mobilnej.
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Rysunek 3. Ekran dotykowy urzadzeh mobilnych umozliwia zréznicowany sposéb interakgji. Nie zapomnij o tym
podczas projektowania aplikacji.

BB

Stuknij Stuknij dwukrotnie Przesun
Przytrzymaj Przeciggnij Obrac
Uszczypnij Rozciagnij Przeciggnij i upusc

/A CZAS NA DECYZJE, czyli o czym warto wiedzie¢



(o> Zwréé uwage na...

...rézne proporcje ekranéw urzadzen z systemem i0S,
Android i Windows. Niektére urzadzenia sg bardziej po-
dtuzne, niektére bardziej kwadratowe. Wiekszos¢ techno-
logii umozliwia stworzenie aplikacji, ktora bedzie ptynnie
dopasowywac sie do proporcji ekranu, tak jak strona
internetowa. Jednak jesli nasza aplikacja ma okreslonej
wielkosci tto bedace np. zdjeciem, to aplikacja pozostanie
w tych samych wymiarach, a pojawig sie kaszety (czarne
paski z boku lub na dole ekranu). Przyktad: aplikacja
0 stole, ktéry uciekt do lasu.

Postugujemy sie juz nie tylko
stuknieciem w ekran, ale takze rozsuwaniem, przesu-
waniem czy ,szczypaniem”. Bardziej zaawansowane
urzadzenia i aplikacje wykrywaja gesty, ktore wyko-
nujemy bez dotykania ekranu, np. przesuwajac dton
nad ekranem. Kazdy z gestow moze wyzwalac inng
reakcje aplikacji.

Podczas projektowania musimy zastanowic sie, czy
nasza aplikacja bedzie uzywana w trybie online, czy
offline. Jesli bedzie dziatata wytacznie w trybie online
(wiekszos¢ tresci jest dostepna, gdy aplikacja ma
potaczenie z wi-fi lub siecig komérkowa), to tresci
multimedialne moga powodowac np. dtugie tadowa-
nie sie aplikacji. Przyktad lekkiej aplikacji dziatajacej
gtownie w trybie online: MOCAK (Android) - 3 MB.

Jesli natomiast aplikacja dziata w trybie offline (do
dziatania nie potrzebuje potaczenia z internetem), to
warto rozwazy¢, czy uzytkownik, widzac jej ciezar, np.
150 MB, bedzie chciat jg pobrac, a nastepnie przecho-
wywac na swoim urzadzeniu. Przyktad ciezkiej apli-
kacji, ktora dziata w trybie offline: aplikacja Mtynek
do kawy (Android) - 168 MB.

Dobrze jest projektowac
aplikacje modutowo, tak by utatwi¢ jej rozwijanie
i ewentualne rozbudowywanie w przysztosci. Oznacza
to, ze juz na poziomie koncepcji przewidziane sg
dodatkowe funkcje, gry lub multimedia, ktére zostang
dodane w przysztosci, np. w kolejnej wersji aplika-
cji. Takie podejscie sprawdza sie bardzo dobrze, jesli
nasz budzet jest mocno ograniczony. Mozna wtedy
zrealizowac pierwszg wersje aplikacji bez niektérych
funkcji, a nastepnie szuka¢ srodkow finansowych
na jej rozbudowe i rozszerzenie o kolejne moduty.

Jeszcze catkiem niedawno tylko te wieksze i zasobniej-
sze instytucje panstwowe i organizacje pozarzadowe
mogty pozwoli¢ sobie na stworzenie strony interne-
towej. Teraz strona internetowa to standard, jednak
jeszcze nie kazda z nich przystosowana jest do prze-
gladania na urzadzeniach mobilnych.



Tabela 2. Poréwnanie aplikacji mobilnej i responsywnej strony internetowe;

Platformy

Aktualizacja

Aplikacja mobilna

Drozsza w wykonaniu, szczegolnie gdy jest
przeznaczona na wiecej niz jedng platforme
(i0S + Android + Windows).

Wprowadzanie zmian wymaga pracy pro-
gramisty i ponownego opublikowania apli-
kacji w sklepie. Aplikacja moze mie¢ system
CMS (system zarzadzania trescig), ale jest
to kosztowne i czasochtonne rozwigzanie.

Dziatanie na Jedli jest dobrze zaprojektowana, to jej
urzadzeniach uzytkowanie na urzadzeniach maobilnych
mobilnych jest bardzo przyjazne dla uzytkownika.
Dodatkowe Funkcjonalnosci moga by¢ oparte na specy-
funkcje ficznych cechach urzadzenia, takich jak

Responsywna strona internetowa

Tansza w wykonaniu, poniewaz nie musi by¢
projektowana z mysla o réznych platformach
(dziata tylko online poprzez przegladarki).

Natychmiastowa aktualizacja przez CMS, ktéry
ma wiekszos¢ stron internetowych.

Przystosowuje sie do urzadzen mobilnych, lecz moze
wygladac i dziata¢ gorzej na niektorych z nich.

Nie mozna swobodnie korzysta¢ ze specyficznych
cech urzadzen mobilnych, takich jak zyroskop

zyroskop czy akcelerometr.

Dlatego nim zaczniemy powaznie zastanawiac sie nad
tym, jak zaprojektowac aplikacje, powinnismy rozwazyc,
czy faktycznie jest ona odpowiednia forma dotarcia do
odbiorcow i dla kogo tak naprawde chcemy ja stworzyc.

W toku tych rozwazah moze okazac sie, ze aplika-
cja jest zbedna i bardziej celowe bedzie stworzenie
responsywnej wersji strony internetowej lub skorzy-
stanie z dodatkowych kanatéw komunikagji, takich jak
YouTube, Vimeo, Snapchat, Periscope, Pinterest, albo
wykorzystanie juz istniejacych programow i aplikacji,
takich jak Aurasma, Scratch czy iBooks Author.

W tabeli powyzej przedstawiono przyktadowe roznice
w dziataniu aplikacji mobilnej i respansywnej strony inter-
netowej oraz ich wptyw na koszty i sposéb uzytkowania.

Aplikacje s medium bardzo modnym, jednak wcigz
dos¢ trudnym w realizacji, czasochtonnym i kosztow-
nym. Tworzenie aplikacji wymaga sporego naktadu sit
i srodkow oraz interdyscyplinarnego zespotu, dlatego
przed podjeciem decyzji nalezy oceni¢ wady i zalety
takiego rozwigzania.

czy akcelerometr.

Warto stworzy¢ aplikacje szczegolnie wtedy, gdy:

> planowany przez nas produkt wykorzystuje specy-
ficzne cechy urzadzen mobilnych;

2 chcemy dotrze¢ do najmtodszych uzytkownikow;

2 chcemy przedstawi¢ nasza instytucje lub organizacje
jako miejsce nowoczesne i postepowe;

2 aplikacja, ktérg planujemy, bedzie narzedziem
edukacyjnym wykorzystywanym w prowadzonych
przez nas warsztatach; bedzie mogta byc tez wyko-
rzystywana w tym samym celu przez inne podmioty;

2 aplikacja stanowi uzupetnienie projektu, w ktorym
gtowng role graja nowe technologie;

2 aplikacja nie ma byc¢ tylko okrojong wersja strony
internetowej i nie bedzie powtarzac rozwigzan projek-
towych znanych z tworzenia stron WWW.



Wecale nie musisz by¢ programista, aby stworzyc
i opublikowa¢ swoja aplikacje maobilng - wystarczy
pomyst, chec i nieco cierpliwosci! Bardzo intensywnie
rozwijajacym sie trendem w projektowaniu i tworzeniu
aplikacji sa ogolnodostepne serwisy, ktore pozwala-
ja na stworzenie aplikacji mabilnej bez koniecznosci
napisania linijki kodu. Serwisy te sa odpowiedzig na
rosnace zapotrzebowanie na aplikacje i niewystarcza-
jacq liczbe programistow. Ich sposéb dziatania jest
podobny do tworzenia stron internetowych poprzez
platforme WordPress (jeszcze catkiem niedawno
strone internetowg mogt wykonac tylko programista).

Przyktadowe serwisy do budowania aplikacji to:

2> AppsGeyser - bezptatny serwis z ograniczonymi
mozliwosciami;

> Appy Pie - dos¢ tani serwis, z wieloma znizkami;

> iBuildApp - nieco drozszy serwis;

2 Kinetise - dos¢ drogi polski serwis, dajacy wiecej
mozliwosci.

Wiecej o konkretnych sposobach na stworzenie apli-
kacji mobilnej bez koniecznosci kodowania dowiesz
sie z rozdziatu Czas na dziatanie.

Twarzenie, wykonywanie i udostepnianie aplikacji
mobilnej w sieci potraktuj jak inwestycje, ktéra wigze
sie z okreslonymi kosztami. Jeszcze nie tak dawno
posiadanie strony internetowej byto postrzegane przez
liderow instytucji i organizacji jako mile widziane, lecz
niekonieczne. Dzis zadna szanujaca sie organizacja
nie wyobraza sobie funkcjonowania bez przemyslanej
strategii obecnosci w internecie. By¢ moze mobil-
na rewolucja wymusi podobne zmiany w podejsciu
instytucji i organizacji do aplikacji mobilnych. Warto
sie przygotowac - naby¢ nowe umiejetnosci i zainwe-
stowac w pierwsze proby tworzenia wtasnej aplikacji.

Gtowny koszt to praca programistow, nalezy tez
liczy¢ sie z wydatkami na opracowanie zawartosci:
tekstow, grafiki i multimediéw, a takze na opraco-
wanie pomystu na aplikacje i stworzenie makiety.
Warto przewidzie¢ dodatkowe fundusze na wyku-
pienie kont deweloperskich i aktualizacje aplikacji
oraz zarezerwowac dodatkowe $rodki na promocje.

Podczas planowania pierwszej aplikacji dos¢ trudno
jest oszacowac jej koszt, zwtaszcza koszt programo-
wania. Pomoze w tym tabela 3.



Tabela 3. Poréwnanie kosztow wykonania aplikacji mobilnej

Nizsze koszty programowania

1 platforma (i0S lub Android, lub Windows)

1 dedykowane urzadzenie (tablet lub smartfon)

Aplikacja w 1 jezyku

Aplikacja bez opcji dokonywania zakupow w aplikacji

Tylko tekst, zdjecia i linki

Powtarzajace sie, modutowe (ztozone z podobnych

elementoéw w innej konfiguracji) ekrany

Proste funkcjonalnosci, np. dalej, wstecz, link

Brak CMS (systemu zarzadzania trescia)

Brak geolokalizacji i/lub funkcjonalnosci opartych na
Bluetooth/NFC

Proste gry (np. labirynt, puzzle, memory) i quizy

Brak mozliwosci rozgrywki online

Aplikacja nie wymaga komunikacji klient-serwer (czyli
przekazywania danych od i do klienta - np. zamawia-
nia biletow poprzez aplikacje)

Bez wirtualnej i rozszerzonej rzeczywistosci

Wyzsze koszty programowania

Wiecej niz 1 platforma (i0S + Android + Windows)

Wiecej niz 1 dedykowane urzadzenie (tablet + smartfon)

Aplikacja w kilku jezykach (takiej aplikacji tatwiej osiagnac¢
sukces - dziata efekt skali)

Aplikacja z opcja dokonywania zakupow w aplikacji (ang.
in-app purchases, potocznie nazywane in-appami)

Multimedialna zawartos¢ (filmy, animacje, audio, na ktérych
przygotowanie nalezy znalez¢ dodatkowe Srodki)

Kazdy ekran jest inny

Wiele roznych funkcjonalnosci, np. lokalizacja na mapie, zlicza-
nie punktow, okreslanie odlegtosci

System zarzadzania trescig aplikacji (jest on rozwigzaniem
drozszym, lecz obniza koszty aktualizacji aplikacji)

Geolokalizacja i/lub funkcjonalnosci oparte na Bluetooth/NFC

Wielopoziomowe gry z grafika 3D

Mozliwos¢ rozgrywki online (procz wyzszych kosztow pro-
gramowania nalezy takze doliczy¢ koszt utrzymania serwera
o odpowiednich parametrach)

Komunikacja klient-serwer (précz wyzszych kosztow progra-
mowania nalezy takze doliczy¢ koszt utrzymania dodatkowego
serwera)

Wirtualna rzeczywistos¢ i/lub rozszerzona rzeczywistos¢ (np.
z uzyciem beaconéw)



Podczas tworzenia kosztorysu nalezy takze uwzgled-
ni¢ takie koszty, jak:

> stworzenie makiety funkcjonalnej aplikacji;

2 przygotowanie grafiki (np. tet, plansz graficznych,
ikon, zdjec);

2 przygotowanie multimediéw (np. animacje, intro,
renderowanie i optymalizacja filméw juz istniejacych);

2 udzwiekowienie (np. muzyka, nagranie lektora);

2 napisanie tekstow do aplikacji (np. instrukcji,
regulaminow);

2 publikacja (wykupienie i utrzymanie konta
deweloperskiego);

2 promogja (np. w mediach spotecznosciowych);

2 utrzymanie (np. poprawki i aktualizacje aplikacji,
obstuga wsparcia uzytkownikéw - odpowiadanie na
e-maile i posty);

2 wsparcie prawnika i ksiegowe).

Wszystko to zalezy oczywiscie od tego, jakim zespotem
na state dysponujemy i czy zespét ten moze udzie-
lic wsparcia podczas tworzenia aplikacji w ramach
swoich statych obowigzkéw, czy tez wszystkie te prace
musimy zleci¢ podwykonawcom.

$ Przyktad

Kosztorys prostej aplikacji na jedng platforme w jezyku
polskim. Aplikacja poleca 10 najciekawszych miejsc
w okolicy. Cechy aplikacji:

2 jest dostepna w jezyku polskim i przeznaczona na
platforme Android;

2 sktada sie z menu, strony informacyjnej, mapy
i 10 podstron;

2 kazda z 10 podstron sktada sie z 2 linkow, 2 grafik
oraz tekstu do 1000 znakéw;

2 na stronie informacyjnej sa 4 logotypy i 4 aktywne linki;
2 na mapie znajdujg sie punkty opisane na podstronach.
Koszt stworzenia aplikacji w serwisie Appy Pie i jej roczne
utrzymanie: od 400 zt/rok.

Koszt konta deweloperskiego w Google Play Store: 100 zt.
Praca wtasna (przygotowanie tekstow, grafiki, zdjec,
ikon, testowanie).

Inne koszty: brak.

SUMA: 500 zt netto.

W ten sposob przygotowana zostata aplikacja Polecam to!
w Warszawie, dostepna bezptatnie w Google Play Store.



$ Przyktad

Kosztorys srednio zaawansowanej aplikacji na dwie
platformy w dwoch jezykach. Aplikacja na podsta-
wie ilustrowanej bajki dla dzieci. Cechy aplikacji:

2 jest to wersja 25-stronicowej bajki dla dzieci
(prawa autorskie do tekstu po polsku i po angiel-
sku oraz ilustracji zostaty zakupione wczesniej);

2 sktada sie z menu gtéwnego, 25 stron (kazda
z animowang, interaktywng ilustracjg oraz z podswie-
tlanym w czasie czytania przez lektora tekstem), pro-
stej gry na podstawie bajki oraz strony wydawniczej;

% stanowi reklame bajki w wersji drukowanej
i jest traktowana jako czes¢ akcji promujacej ksigz-
ke; w aplikacji znajdujg sie takze informacje o innych
ksigzkach i link do sklepu, w ktérym mozna je kupi¢;

2 jest przeznaczona na dwie najbardziej popularne plat-
formy: i0S i Android, na tablet, smartfon, iPhone i iPad;

2 jest dostepna w dwach jezykach (polskim i angielskim);

2 petna wersja aplikacji po polsku jest bezptatna (nie
zawiera tzw. in-appow);

> petna wersja aplikacji po angielsku jest ptatna.

Preprodukcja

1. Opracowanie pomystu na aplikacje, napisanie scena-
riusza do gry.

2. Stworzenie makiety aplikacji oraz napisanie specy-
fikacji.

3. Opracowanie kosztorysu i harmonogramu.

Koszt: 4 tys. zt netto.

Produkcja

1. Animacja i grafika:

2 przystosowanie ilustracji do potrzeb aplikacji mobilnej,
pociecie ilustracji na czesci na potrzeby animacji;

2 zaanimowanie ilustracji;

> zaprojektowanie menu gtéwnego, nawigacji, splash
screenow i strony wydawniczej;

2 stworzenie animowanego intro (10-15 s) do aplika-
¢ji oraz filmiku reklamujacego aplikacje (90 s) wedtug
scenariusza;

> zaprojektowanie 3-5 screenéw na potrzeby App Store/
Google Play Stare i na potrzeby akcji promocyjnej;

> stworzenie ikony aplikacji w rozmiarach wymaganych
przez App Store/Google Play Store.

Koszt: 8 tys. zt netto.

2. Nagranie lektora:

2 nagranie w jezyku polskim;

2 nagranie w jezyku angielskim;

2 odszumienie i pociecie na czesci sciezki dZzwiekowej.
Koszt: 3 tys. zt netto.

3. Dzwieki i muzyka:

2 przygotowanie dZzwiekow przyciskow do aplikacji i do gry;
2 przygotowanie motywu muzycznego do menu gtéwnego
oraz muzycznego tta do aplikacji i filmiku promocyjnego.
Koszt: 2,5 tys. zt netto.

4. Programowanie i testy.
Koszt: 18 tys. zt netto.

5. Teksty, redakcja:

2 przygotowanie i przettumaczenie opisu aplikacji;

2 przygotowanie i przettumaczenie tekstow potrzebnych
do gry;

2 przygotowanie i przettumaczenie tekstow do materia-
téw promocyjnych (filmow, grafik, screenéw).

Koszt: 2 tys. zt netto.

Publikacja

Wykupienie konta deweloperskiego w App Store i Google
Play Store (App Store: ok. 400 zt rocznie, Google Play
Store: jednorazowa optata ok. 100 zt).

Koszt: 500 zt netto.

SUMA: 38 tys. zt netto.

W tej cenie mozna zrealizowac aplikacje podobng do apli-
kacji Stoniatko wedtug Rudyarda Kiplinga z ilustracjami
Jozefa Wilkonia Fundacji Festina Lente (dostepna w App
Store i Google Play Store).



Aplikacje tworzone przez instytucje kultury i organiza-
cje pozarzadowe s3 przewaznie bezptatne, poniewaz
sg traktowane jako sposéb na dotarcie do nowych
uzytkownikow, zaangazowanie spotecznosci i element
kampanii edukacyjnej lub informacyjne;j.

Jesli jednak chcemy, by nasza aplikacja byta ptatna,
to nalezy zastanowic¢ sie, czy w takim razie mamy
szanse na jej szerokg dystrybucje wsrod wybranej
grupy uzytkownikow.

Polscy uzytkownicy platformy Android (ktérych w Polsce
jest najwiecej) nie sg sktonni do wydawania pieniedzy
na aplikacje. Wynika to z internetowych przyzwycza-
jen Polakéw oraz z niewielkich wydatkéw na rozrywke
i kulture w poréwnaniu z krajami zachodnimi. Jesli to
konieczne, mozna pomysle¢ o odptatnym udostepnieniu
czesci tresci w aplikacji. Aplikacja dla polskich uzytkow-
nikow i0S moze byc ptatna; sg oni bardziej sktonni do
ptacenia za aplikacje, poniewaz przyzwyczaita ich do
tego polityka firmy Apple, jednak oczywiscie najwiek-
szym powodzeniem cieszg sie aplikacje bezptatne lub te
dziatajace w ograniczonym zakresie bez dokonywania
dodatkowych zakupéw (tzw. in-appow).

Mozemy zastanowi¢ sie, czy w aplikacji maja
pojawiac sie zakupy (in-appy), ktére umozliwia-
ja dostep do dodatkowych tresci poprzez dokona-
nie mikroptatnosci. Wedtug magazynu ,Forbes” az
76% pieniedzy zarobionych na aplikacjach sprzeda-
wanych na terenie USA pochodzi wtasnie z zakupow
wewnatrz aplikacji. Pamietajmy jednak o specyfice
amerykanskiego rynku i o tym, ze in-appy sg dosc

trudne do zaimplementowania na poszczegoélne plat-
formy i trzeba liczy¢ sie z dodatkowymi kosztami
programowania.

Pomystem do rozwazenia jest stworzenie dwoch
wersji aplikacji:

2 lite (niepetnej z ograniczong tredcig i/lub funkcja-
mi) - bezptatnej;

> full/premium (petnej) - ptatnej.

Jest to opcja nieco tansza i mniej czasochtonna pod
wzgledem programistycznym i daje uzytkownikom
mozliwos$¢ wyboru.

Bezptatna aplikacja wcale nie oznacza braku mozli-
wosci zarobkowych.

Aplikacja mobilna to réwniez platforma reklamo-
wa, w ktérej mozemy umiesci¢ dyskretne reklamy
sponsorow, np. w formie intro lub na specjalnej stro-
nie wydawniczej, a takze w opisie samej aplikacji.
Aplikacja moze tez stanowi¢ zupetnie samodzielny
kanat dystrybucji i odsyta¢ do strony zakupu produktu
lub ustugi, ktora oferujemy.

Wiecej o pozyskiwaniu srodkéw na aplikacje i modelach
dystrybucji dowiesz sie z rozdziatu Czas na finanse.



(o> Zwré¢ uwage na...

Wszystkie sklepy pobierajg prowizje od sprzedazy apli-
kacji mobilnych. Jest to az ok. 30% ceny aplikacji. Jesli
finansujemy aplikacje samodzielnie, to zwrot z inwestycji
w przypadku aplikacji za 40 tys. zt, ktorg sprzedaje-
my za 99 eurocentow, uzyskamy po osiggnieciu 10 tys.
ptatnych pobran.

Ocena tego, czy aplikacja odniosta sukces, zalezy od
zatozonego celu.

Jesli celem aplikagji jest np. zaangazowanie uzytkow-
nikéw we wspélne budowanie zbioru zremiksowanych
dziet sztuki, to wyznacznikiem sukcesu aplikacji bedzie
liczba oséb, ktore udostepnity swoje remiksy, ilos¢
udostepnionych remikséw na osobe oraz stopien zaan-
gazowania w spotecznosc skupiong wokot tej koncepcji.
Jesli celem aplikacji jest np. podniesienie swiadomo-
Sci na temat szkodliwosci internetowego hejtu, to
wyznacznikiem sukcesu moze byc¢ ilos¢ pobran aplikacji.

llos¢ pobran aplikacji to pierwszy wskaznik sukcesu
aplikagji, jaki by¢ moze przyjdzie ci do gtowy. W Google
Play Store informacje o ilosci pobran sg publiczne,
cho¢ dos¢ orientacyjne, pozwalajg oceni¢ popularno$¢
danej aplikacji i zobaczyé, jak radzi sobie konkurencja.
Wiecej informacji posiada wtasciciel konta deweloper-
skiego. W panelu administracyjnym moze sprawdzic
m.in., ilu uzytkownikéw pobrato aplikacje, a ilu jg
odinstalowato. Moze sie okaza¢, ze choc aplikacja
zostata pobrana np. 10 tys. razy, to az 5 tys. uzyt-
kownikéw juz jg odinstalowato. Mozliwe, ze aplikacja
okazata sie nieprzydatna, niewygodna w uzyciu lub
po prostu jest zbyt ciezka i abcigza prace urzadzenia.

Wazne jest tez postawienie sobie pytania, co dla nas
oznacza ,duzo” pobran.

Jedna z najbardziej popularnych aplikacji muzealnych,
dostepna w wielu jezykach - Rijksmuseum - zostata
pobrana z samego tylko Google Play Store ponad
100 tys. razy.

Dla poréwnania: w czotéwce polskich aplika-
¢ji zwigzanych z kulturg jest dwujezyczna apli-
kacja Konkurs Chopinowski pobrana 25 tys. razy.
Na pewno jest to niewiele w poréwnaniu z komercyjng
gra Angry Birds pobrang juz 3 mld razy, ale moze to
by¢ duzo w poréwnaniu ze Srednim naktadem ksigzki
z dziedziny literatury pieknej, ktory w 2012 r. wynosit
3 tys. 291 egzemplarzy'.

(0> Zwréc uwage na...

Duza liczba pobran aplikacji bedzie niewatpliwie miarg
sukcesu aplikacji ptatnej - im wieksza liczba pobran, tym
wieksza szansa na pokrycie kosztow jej wyprodukowania.

Poprzez konto deweloperskie mozemy zobaczyé¢, ilu
uzytkownikow aktualnie uzywa naszej aplikacji. Pod
pewnymi wzgledami taka statystyka lepiej obrazuje
sukces naszej aplikacji, bo pokazuje, ilu uzytkownikow
faktycznie z niej korzysta.

Jesli uzytkownicy naszej aplikacji majg mozliwosc
otrzymywania od nas powiadomien (tzw. notyfikagji
push), np. o znizkach, ciekawych wystawach, wykta-
dach i warsztatach, to warto sprawdzi¢, ilu uzytkow-
nikdw zgodzito sie na ich otrzymywanie. Liczba ta tez
moze by¢ miarg sukcesu aplikacji.

Jesli poprzez aplikacje uzytkownik moze kupi¢ lub
zarezerwowac bilety na koncert czy wystawe, wyku-
pi¢ dostep do dodatkowych tresci albo przenies¢ sie
do sklepu z proponowanym produktem lub ustuga, to
miarg sukcesu aplikacji bedzie ilo$¢ dokonanych dzieki
aplikacji zakupow.



W drodze do sukcesu aplikacji bardzo wazna jest
ocena uzytkownikow. Jesli ocena ta jest staba (poni-
zej 3,5 gwiazdki), to kolejne osoby beda mniej chetnie
pobiera¢ nasza aplikacje. Dlatego jedng z miar sukcesu
aplikacji moze by¢ ocena wystawiona przez uzytkow-
nikow. Jesli ocena jest dobra (powyzej 4 gwiazdek),
to na pewno warto sie tym pochwali¢, np. w mediach
spotecznosciowych.

To samo dotyczy oceny ekspertéw, blogeréw, liderow
opinii.

Moze sie zdarzy¢, ze aplikacja stworzona przez znane-
go artyste, bedaca manifestem artystycznym, bedzie
stabo oceniana przez uzytkownikow sklepow, bo
wiekszos¢ z nich nie jest przyzwyczajona do aplikagji
eksperymentalnych. Wtedy bardziej wiarygodna miarg
sukcesu aplikacji bedzie wtasnie ocena ekspertow.

Projektowanie aplikacji mozna porowna¢ do projek-
towania funkcjonalnego wnetrza - biura, mieszkania
lub domu. Przestrzen ta powinna by¢ zaprojektowana
z mysla o wygodzie jej uzytkownikow, tak by mogli
swobodnie sie paruszac, bez przeszkod wykonywac
obowiazki, pracowac i wypoczywac. W dobrze zapro-
jektowanym wnetrzu - tak samo jak w przypadku
aplikacji mobilnej - mniej czesto znaczy lepiej.

uczciwie oszacowac koszty projekto-
wania i produkcji aplikacji.

wytyczne sklepow, w ktérych umie-
Scisz aplikacje, zapoznaj sie z nimi, zanim przystapisz
do dziatania.

sposob, w jaki okreslisz, czy twoja
aplikacja odniosta sukces.






2 jak wtaczy¢ przysztych uzytkownikéw do projektowania aplikacji;

2 jak stworzy¢ prototyp i napisac specyfikacje;
> jak opracowac zawartos¢ aplikacji;

> jak wspotpracowac z firmg programistyczng (deweloperska);

2 jak samodzielnie stworzy¢ aplikacje mabilna.

Tworzenie aplikacji mobilnej to z reguty trwajacy kilka
miesiecy projekt, ktory wymaga zaangazowania wielu
0s0b oraz sporego naktadu sit i srodkow.

Gtownym btedem popetnianym po podjeciu decyzji
o tworzeniu aplikacji mobilnej jest skupienie sie na
tym, jak ma dziata¢ aplikacja, i na funkcjach aplikagji
zamiast na potrzebach przysztych uzytkownikéw. A to
ich perspektywa i ich komfort sg priorytetem kazdego
zespotu projektowego. Nie oznacza to, ze mamy kiero-
wac sie wytacznie ich opiniami i deklaracjami, ale raczej
przygladac sie, jak w praktyce korzystaja z technologii
mobilnych, jakie maja przyzwyczajenia i oczekiwania -
innymi stowy, zwraca¢ uwage na to, co robig.

Trzeba odpowiedzie¢ na szereg pytan: kto i w jakim celu
miatby korzystac z aplikacji? Jakie ma upodaobania?
Co potrzebuje zrobi¢? Co mu przeszkadza w istnie-
jacych rozwigzaniach? Znajac lepiej uzytkownikow,

mozemy przystapi¢ do projektowania elementéw apli-
kacji i funkgji, ktore beda odpowiadaty na ich potrzeby.

Pozniej, testujac jej elementy ,na sucho” badz juz
w formie zaawansowanych, klikalnych prototypéw,
warto przygladac sie reakcjom uzytkownikow, aby
znalez¢ najdogodniejsze rozwigzania.

Instytucje i organizacje majg konkretna misje. Aplikacje
mobilne moga im pomac jg realizowad; jednoczesnie
nie nalezy traci¢ z oczu tego, co wazne dla uzytkow-
nikow. Oto kilka metod, ktore to utatwia:

Jedng z metod pozwalajacych lepiej wczuc sie
w potrzeby uzytkownika jest stworzenie tzw. perso-
ny. Moze mie¢ ona postac kolazu, rysunku, plakatu.
Jest to proba przyblizenia istotnych cech, upodoban,
stylu zycia osab, dla ktérych projektujemy aplikacje.
Persona uosabia grupe ludzi o podobnych atrybutach.



Tabela 4. Przyktad persony uzytkownika

Imie Beata

Profil Beata ma 34 lata, jest rodowita
gdanszczanka, tu sie urodzita, tu
mieszka i pracuje. Jest mitosniczkg
historii miasta, szczegolnie bliskie
sq jej tematy zwigzane z historig
Stoczni Gdanskiej, gdzie pracowata

jej babcia.

Wyzwanie Beata chciataby zwiedzi¢ obszar
Stoczni Gdanskiej z kompetentnym
przewodnikiem, lepiej poznac histo-
rie tego miejsca i moc przekazac ja
swoim dzieciom.

Q Wiece;j...

...0 tworzeniu persony i diagnozowaniu potrzeb uzytkowni-
ka przeczytasz w publikacji Fundacji Orange Grywalizacja,
dostepnej pod adresem www.grywalizujemy.pl, i w publi-
kacji Fundacji Rozwoju Spoteczenstwa Informacyjnego
Myslenie projektowe w bibliotekach, dostepnej pod
adresem http:/frsi.org.pl/myslenie-projektowe-w-biblio-
tekach-lektura-obowiazkowa/

y Cwiczenie

Aty jak opiszesz przysztego uzytkownika swojej aplikacji?

Opracowanie propozycji wartosci (ang. value
proposition canvas)

Jesli juz wiemy, kim sg nasi uzytkownicy, znamy ich
potrzeby, to mozemy zastanowic sie, jakie problemy
uzytkownikow rozwiaze zaprojektowanie aplikacji oraz
co i w jaki sposéb chcemy im tg droga zaoferowac.
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Jaka korzys¢ bedzie miat uzytkownik podczas uzywa-
nia aplikacji? Co takiego zyska?

Co sprawi, ze bedzie chciat z niej korzysta¢? Co odroz-
ni te aplikacje od wielu innych, podobnych?

Odpowiadajac na powyzsze pytania, mozemy opraco-
wac propozycje wartosci, czyli sume korzysci, ktore
przyniesie uzytkownikowi korzystanie z aplikacji.

$ Przyktad

Propozycja wartosci dla aplikacji mobilnej Stocznia jest
kobieta:

> aplikacja to wirtualny przewodnik po terenie stoczni, ktory
pozwala zwiedza¢ stocznie samodzielnie o dowolnej porze;
2 daje dostep do materiatéw archiwalnych i nagran stworzo-
nych przez byte pracownice i bytych pracownikéw stoczni;
2 wersja anglojezyczna utatwia zwiedzanie turystom za-
granicznym i promuje historie Stoczni Gdanskiej, opowie-
dziang z perspektywy pracujacych w niej kiedys kabiet.

-( )= Czy wiesz, ze...

Propozycja wartosci to najwazniejszy element business
model canvas. Twérca metody, Alexander Osterwalder,
zacheca, by projektujac ustugi i produkty, rozpoczynac
od krytycznego przyjrzenia sie, czego naprawde potrze-
buja uzytkownicy, co jest dla nich wazne, co sprawi, ze
zostang mile zaskoczeni. Business model canvas pomaga
tworzy¢ innowacyjne ustugi. Uzytkownicy maja poczu-
cie, ze ktos ,czyta w ich myslach”, i przywiazujg sie do
danego produktu lub ustugi. Najwazniejsze korzysci wy-
nikajace z zastosowania BMC to:

> lepsze dopasowanie rozwigzania do potrzeb zlecenio-
dawcy i uzytkownikow;

2 zmniejszenie kosztow catego projektu oraz skroce-
nie czasu developmentu (poprzez zmniejszenie ryzyka
zmian koncepcji w fazie produkcji);

2 nastawienie na budowanie pozytywnych doswiadczen
uzytkownikow poprzez design i uwzglednianie najnow-
szych trendow w tej dziedzinie;

2 ograniczenie ryzyka, ze projektowane rozwigzanie
bedzie nietrafione, poprzez wczesne testowanie pomy-
stu z potencjalnymi uzytkownikami.

CZAS NA DZIALANIE, czyli projektowanie aplikacji



Dobrym pomystem na wsparcie procesu twor-
czego i na opracowanie spojnej koncepcji apli-
kacji, ktéra odpowiada na prawdziwe potrzeby,
jest zorganizowanie warsztatu kreatywno-wydo-
bywczego z udziatem przysztych uzytkownikéow.

Przyktadowy plan warsztatu kreatywno-wydobyw-
czego moze wygladac tak:

> wspolny przeglad inspiracji i aktualnych trendow
w projektowaniu aplikacji mobilnych;

2 zebranie wywiadu wsrod gtownych interesariuszy
(uzytkownikow i zleceniodawcow);

> definicja grup docelowych, ich potrzeb i celow;

> sformutowanie wizji aplikacji (w formie jednego
zdania);

> opracowanie elementow aplikacji (czyli tego, z czego
bedzie sie sktadac);

2 opracowanie podstawowych funkcjonalnosci aplikacji
(czyli na czym bedzie sie opierato dziatanie aplikacji);

2 opracowanie scenariuszy uzycia (czyli jakie czynno-
$ci bedzie mogt wykonac uzytkownik aplikacji);

> stworzenie wstepnego projektu podstawowych ekra-
now aplikacji (np. w formie szkicow);

2 podsumowanie obszaréw badawczych do weryfikacji;

2 wskazanie dalszych krokow niezbednych do realizacji
projektu.

Efektem warsztatu i prac nad aplikacjg na tym
etapie powinny byc:

2 wizja uwzgledniajaca wszystkie istotne elementy
aplikacji;

2 lista funkcjonalnosci realizujacych wizje aplikacji;

2 projekt funkcjonalny, sktadajacy sie z historyjek
uzytkownika (ang. user stories) i szkicow projektow
ekranow;

2 wytyczne badawcze, czyli nazwane i usystematy-
zowane deficyty wiedzy o uzytkownikach oraz wyli-
stowane zatozenia wizji, ktére wymagajg weryfikacji.

$ Przyktad

Wizja: aplikacja Stocznia jest kobietg to nowoczesna i es-
tetyczna aplikacja stworzona z udziatem bytych pracow-
nic i pracownikow Stoczni Gdanskiej, ukazujaca stocznie
ich oczami z uwzglednieniem perspektywy réwnosciowe;.
Przeznaczona dla oséb zainteresowanych stocznig i hi-
storig codziennosci, pozwala na odkrywanie tajemnic.

$ Przyktad

W lutym 2015 r. animatorki z Latajgcych Cyfrowych
Animatoréw Kultury z Towarzystwa Inicjatyw Twérczych ,e”
wsparty Stowarzyszenie Arteria oraz IKM podczas opra-
cowywania koncepcji aplikacji mobilnej stuzacej do zwie-
dzania Stoczni Gdanskiej. Efektem tego warsztatu byt
raport zawierajacy podstawowe ustalenia dotyczace apli-
kacji: opis uzytkownikéw (persony), propozycje wartosci,
wizje, opis podstawowych funkcjonalnosci aplikacji, przy-
ktadowe ekrany, zarys harmonogramu oraz wskazowki
dotyczace dalszych krokow. Jesli chcesz zorganizowac
warsztat kreatywno-wydobywczy, chetnie pomozemy!



j Cwiczenie

Sprébuj jednym zdaniem opisac planowang przez siebie
aplikacje mobilna.

N

=()- Czy wiesz, ze...

Juz na tym etapie, po sformutowaniu wizji, warto zasta-
nowic sie nad skuteczng akcjg promocyjna, ktéra moze
rozpoczac sie w trakcie produkeji aplikacji, np. poinfor-
mowaniem na blogu instytucji, ze powstaje aplikacja
niosaca za sobg konkretne korzysci dla odbiorcy.

Jak stworzy¢ prototyp i napisac
specyfikacje

Prototyp i specyfikacja to dwa dokumenty, ktore
pozwolg na ptynng realizacje aplikacji mobilnej,
usprawnig wytonienie podwykonawcy albo utatwig
prace wtasna.

Dzieki tym dokumentom mozna rozpocza¢ rozmo-
wy z firma deweloperska lub programistami, ktérym
mamy zamiar zleci¢ programowanie aplikagji.

Jesli w naszej instytucji pracujg programisci, ktorzy
moga wykonac aplikacje, dokumenty te beda stanowic
podstawe do rozméw o sposobie i czasie wykonania
aplikacji, co pozwoli takze opracowa¢ harmonogram.

Prototyp - tworzenie makiety funkcjonalnej
aplikacji

Stworzenie prototypu aplikacji moze zaoszcze-
dzi¢ wiele czasu i zmniejszy¢ ryzyko dodat-
kowych kosztow. Prototyp, inaczej makieta
interaktywna (funkcjonalna), to projekt najbardziej
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charakterystycznych ekranow aplikacji z zaznaczo-
nymi szkicowo (w formie konturu) obszarami na
tres¢: tekst, zdjecia, multimedia. Prototyp aplikacji
jest klikalny (dotykalny) i zawiera nawigacje pomiedzy
ekranami i interaktywng symulacje podstawowych
funkcjonalnosci. Decyzje o funkcjonalnosciach aplika-
¢ji powinnismy podja¢, uwzgledniajac wizje, potrze-
by uzytkownikéw oraz budzet, jakim dysponujemy.

Prototyp, ktéry pokaze podstawowe funkcje aplikacji,
mozna stworzy¢ samodzielnie za pomocg bezptatnych
(np. InVision) i ptatnych (np. Balsamig) serwiséw.

()= Czy wiesz, ze...

Przed
z wytycznymi projektowymi na platformy i0S, Android

stworzeniem prototypu warto zapoznac sie
i Windows, w ktérych znajduje sie wiele uzytecznych
informacji o specyfice tworzenia aplikacji i projektowa-
nia interakcji. Wytyczne App Store sg dostepne tutaj:
https://developer.apple.com/library/ios/documentation/
UserExperience/Conceptual/MobileHIG/Interactivitylnput.
html#//apple_ref/doc/uid/TP40006556-CH55-SW1
Wytyczne Google Play Store s3 dostepne tutaj: http:/de-
veloper.android.com/guide/topics/ui/index.html
Wytyczne Windows Store sg dostepne tutaj: https:/
msdn.microsoft.com/en-us/library/windows/apps/
mt412102.aspx

(o> Zwré¢ uwage na...

Prototyp nalezy przetestowac z grupg uzytkownikow.
Wazne, by osoby te reprezentowaty grupe docelowa,
okreslong w wizji aplikacji. Warto zadac im roznego typu
pytania (o tatwos¢ obstugi, spetnienie potrzeb) i obser-
wowac ich zachowania podczas uzytkowania prototypu.
Po zebraniu wrazen (feedbacku) mozna poprawi¢ prototyp
i przetestowac go jeszcze raz.

-( )- Czy wiesz, ze...

Prototyp mozna tez narysowac na kartce i ,0zywi¢” go
dzieki intuicyjnej i bezptatnej aplikacji POP - Prototyping
on Paper. Jak to zrobi¢, dowiesz sie na oficjalnej stronie
aplikacji: https://popapp.in/

CZAS NA DZIALANIE, czyli projektowanie aplikacji



Rysunek 4. Fragment makiety aplikacji Stocznia jest kobiety

-

Stocznia jest kobieta Q Szukaj...

MAPA MIEJSCA LUDZIE

HISTORIA MATERIALY 0 PROJEKCIE

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit, sed do eiusmod tempor incididunt ut labore et
dolore magna aliqua. Ut enim ad minim veniam, quis nostrud exercitation ullamco laboris nisi ut aliquip ex
ea commodo consequat.

-

Stocznia jest kobieta Q Szukaj...

MIEJSCA 4

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit, sed
do eiusmod tempor incididunt ut labore et dolore magna
aliqua. Ut enim ad minim veniam, quis nostrud exercitation
ullamco laboris nisi ut aliquip ex ea commodo consequat.
Duis aute irure dolor in reprehenderit in voluptate velit
esse cillum dolore eu fugiat nulla pariatur. Excepteur sint
occaecat cupidatat non proident, sunt in culpa qui officia
deserunt mollit anim id est laborum.

Powigzane:

HISTORIA LUDZIE

/

j Cwiczenie

Pabierz aplikacje Stocznia jest kaobietg (dostepna w Google Play Store), przetestuyj ja i porownaj z makieta.
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Wizja i prototyp aplikacji to podstawa do napi-
sania specyfikacji, czyli dokumentu, ktéry
postuzy do ustalenia sposobu i kosztu progra-
mowania aplikacji oraz czasu jej wykonania.
Specyfikacja powinna jak najprosciej i jak najdoktad-
niej opisywac podstawowe cechy i funkcjonalnosci
aplikacji.

Przyktadowe podstawowe cechy aplikacji mobilnej,
ktére koniecznie musisz zdefiniowa, to:

> platformy (np. Android i/lub iQS, i/lub Windows);

2 dedykowane urzadzenia (np. smartfon i tablet lub
tylko smartfon);

2 wersja full i/lub lite;
2 jezyk lub wersje jezykowe.

Przyktadowe funkcjonalnosci mozna opisa¢ z punktu
widzenia uzytkownika, czyli np. ze uzytkownik:

< moze zatozyc¢ konto;

< moze utworzy¢ hasto;

2 moze zatozyC i uzupetnic¢ profil;
2 moze potaczyc sie z Facebookiem;
2 moze wyszukac¢ informacje;

2 moze nagrac¢ swoj gtos;



2 moze zapisac nagranie;
2 moze dokonywac zakupéw wewnatrz aplikacji.

Przy przygotowywaniu specyfikacji mozna takze
skorzystac z historyjek uzytkownika (ang. user stories),
postugujac sie ponizszym schematem opisu:

Jako [rola uzytkownika] chciatbym/chciatabym [akcja/
funkcjonalnosc], aby [cel],

czyli

»Jako Beata chciatabym, aby aplikacja byta wyposazona
w mape, abym mogta odnalez¢ sie na terenie stoczni”.

Zawartos¢ aplikacji nalezy doktadnie okresli¢ na
poczatkowym etapie, podczas opracowywania pomy-
stu. Od tego, czy aplikacja ma zawierac np. inter-
aktywne animacje i multimedia, bedzie zalezat jej
wyglad, a takze technologia, w ktérej zostanie wyko-
nana, i czas jej realizacji.

Juz podczas pisania specyfikacji powinnismy okreslic,
czy do aplikacji beda potrzebne np. teksty, interaktyw-
ne mapy, gry, quizy, efekty dZzwiekowe, filmy, animacje,
muzyka lub nagranie lektora. Te dodatkowe elementy
moga podnies¢ catkowity koszt aplikacji i koszt jej
programowania, a takze wydtuzy¢ czas realizacji.

Zakres wymaganych prac graficznych ustala sie
indywidualnie, poniewaz kazda aplikacja wymaga
innych elementow, w zaleznosci od jej przeznaczenia
i funkcji. Standardowo potrzebne sg projekty graficzne
gtownych ekranéw (tych specyficznych), tta, ikony

i przyciski w PNG we wtasciwych wymiarach, tzw.
splash screeny, ewentualnie preloadery lub intro.

Do samodzielnego opracowania zawartosci aplikagji
na pewno przydadzg sie programy:

% GIMP lub Pixlr (lub ptatny Adobe Photoshop) do
tworzenia grafiki;

2 Magisto, Movie Maker, Adobe Premiere lub Adobe
After Effects do tworzenia trailerow;

2 Spine do tworzenia lekkich, interaktywnych animacji
wewnatrz aplikacji;

2 Audacity do odszumiania i tworzenia efektow
dZwiekowych.

Jesli nie dysponujemy wtasnym zespotem programi-
stow ani nie chcemy skorzystac z zadnego z serwisow
do tworzenia aplikacji, to powinnismy zleci¢ wyko-
nanie aplikacji firmie zewnetrznej. Od nas zalezy,
czy zlecenie obejmowac bedzie tylko programowa-
nie, czy réwniez przygotowanie zawartosci aplikagji
(tzw. contentu): tekstow, grafiki, dzwiekow, muzyki.

Firma wybrana do realizacji projektu powinna mie¢
doswiadczenie w tworzeniu aplikacji mobilnych na
wybrane przez nas platformy. Powinna zapewnic
kierownika projektu, programistow i testerow, a takze
uwzgledni¢ w zespole udziat naszego przedstawiciela,
ktory zadba o jakosc aplikacji i jej zgodnosc z wizja,
prototypem i specyfikacja.

Korzystne jest, gdy firma stosuje w projektach zwinne
metodyki zarzadzania (np. Agile lub Scrum) albo przynaj-
mniej ich elementy - iteracyjne planowanie prac, elastycz-
ne podejscie do zakresu oraz nastawienie na jakosc.



W ramach prac firma programistyczna powinna dostar-
czy¢ kod zrodtowy z opisem (specyfikacja), a w harmo-
nogramie uwzglednic:

> testy technologiczne (jednostkowe, integracyjne
i end-to-end);

> testy funkcjonalne (bardzo wazne testowanie na
réznych modelach tabletéw i smartfonow);

> testy jakosci i wydajnosci oprogramowania
(beta-testy).

Wybar technologii, w ktorej zostanie wykonana apli-
kacja, zalezy przede wszystkim od tego, na jakie
platformy jest przeznaczona i jakie sa jej kluczowe
funkcjonalnosci.

Inny sposdb i jezyk programowania jest zalecany do
multimedialnych aplikacji na podstawie ksigzek lub
prostych gier, a inny do aplikacji wykorzystujacych
geolokalizacje lub bazujacych na odbieraniu danych
od i wysytaniu do uzytkownikow.

Wazne, by jezyk ten byt uniwersalny i powszechnie
dostepny, o czym powinnismy sie upewni¢ przed
podpisaniem umowy z podwykonawcg. Utatwi to
rozbudowywanie aplikacji w przysztosci, a takze unie-
zalezni nas od jednego podwykonawcy.

Tabela 5. Najpopularniejsze jezyki programowania aplika-
¢ji mobilnych

Platforma Najpopularniejsze jezyki
programowania

Android Java (ew. C i C++)

i0S Xcode, Swift (Objective-C i C)

Windows C#, C++, XAML

Gdy szacowany koszt wykonania aplikacji przekracza
nasz budzet, warto zastanowic sie nad stworzeniem
aplikacji za pomoca serwiséw lub programow, ktore
nie wymagaja umiejetnosci programowania. Aplikacje
taka mozemy wykonac¢ samodzielnie lub w kame-
ralnym zespole, niewielkim naktadem sit i Srodkéw.
Koszty wykonania aplikacji tym sposobem wahajg sie
od ok. 400 zt (serwis Appy Pie) do kilku tysiecy ztotych.

Programy i serwisy, dzieki ktorym mozna stworzy¢
aplikacje niskim kosztem, to m.in.:

- jeden z wielu dostepnych w internecie
serwisow stuzacych do tworzenia aplikacji mobilnych
Android/i0OS/Windows bez uzycia kodu. Umozliwia
stworzenie aplikacji mobilnej na platforme Android
juz za kilkadziesiat dolaréw rocznie. W ramach abona-
mentu mozemy bezptatnie aktualizowac swojg apli-
kacje, wysytac powiadomienia o nowych zdarzeniach
do swoich uzytkownikéw (notyfikacje push) i dodawac
do niej kolejne funkcje. Jesli wykupimy abonament
w cenie ok. 200 dolaréw rocznie (za jedng aplikacje),
to mozemy jednoczesnie stworzy¢ te samg aplikacje
na platformy Android, i0S i Windows, a takze wersje
przegladarkowg aplikacji w formie responsywne;
strony internetowe;j.



Appy Pie nadaje sie do tworzenia prostych aplika-
cji, np. przewodnikéw. Umozliwia stworzenie wielu
ekranow ze zdjeciami, z tekstami, linkami, filmami
wideo, a takze map wykorzystujacych geolokalizacje.
Aplikacje mozna spersonalizowa¢, wybierajac sposrod
kilku wzoréw, jak réwniez dodajac wtasne tta i ikony.

$ Przyktad

Aplikacja Polecam to! w Warszawie zostata stworzo-
na w serwisie Appy Pie przez uczestnikdw warsztatow
,Magia w procesie”. lkony i grafiki do aplikacji zostaty
wykonane w programie GIMP i PixIr, zdjecia zostaty zro-
bione przez uczestnikow lub wybrane z domeny publicznej.
Polecam to! w Warszawie mozesz pobrac bezptatnie
w Google Play Store: https://play.google.com/store/apps/
details?id=com.app.app0b11c37aa70d

Scenariusze warsztatow tworzenia aplikacji mobilnych
znajdziesz na stronie Fundacji Culture Shock: http:/www.

cultureshock.pl

Appy Pie to réwniez ciekawa propozycja dla tych,
ktorzy chcieliby poprowadzi¢ warsztaty z tworze-
nia aplikacji mobilnych dla réznych grup wiekowych.
Dzieki Appy Pie uczestnicy w prosty i przyjazny sposéb
dowiadujg sie, jak powstaje aplikacja mobilna, a takze
uczg sie ze sobg wspotpracowac jako interdyscypli-
narny zespot: niektorzy pisza teksty, inni przygotowuja
grafiki, zdjecia, jeszcze inni testujg aplikacje.

$ Przyktad

W 2016 r. w Pracowni Orange w Huszlewie zostaty
przeprowadzone warsztaty tworzenia aplikacji mobil-
nych w serwisie Appy Pie. Uczestnicy (w wieku 12-16 lat)
dobrali sie w grupy, w ktérych wymyslili i zaprojektowali
swoje aplikacje. Wykonali je w wersji demonstracyjnej
(demo), a nastepnie przetestowali je na urzadzeniach mo-
bilnych. Jak doktadnie wygladaty warsztaty w Huszlewie,
przeczytasz na portalu Pracowni Orange: https://pracow-
nieorange.pl/aktualnosci/8374/aplikacje-mobilne-1
Scenariusz warsztatéw znajdziesz wsrdd ,Pomystow do
zrobienia” Towarzystwa Inicjatyw Tworczych ,e”: http://e.
org.pl/pomysly-do-zrobienia/

- odpowiednia
propozycja dla oséb, ktore dobrze sie czujg w $rodo-
wisku programéw graficznych firmy Adobe. InDesign
z bezptatnym dodatkiem Desktop Publishing Solution
pozwala na stworzenie multimedialnej aplikacji
z prostymi interaktywnosciami. Najlepiej nadaje sie
do tworzenia interaktywnych ilustrowanych ksigzek,
katalogow lub albuméw. Wielu wydawcow uzywa go
do tworzenia elektronicznych wersji swoich magazy-
now. Sam program InDesign jest ptatny (abonament
wynosi kilkadziesiat dolaréw miesiecznie), a stworzong
w ten sposab aplikacje (przeznaczong tylko na iPada)
mozna bezptatnie opublikowac tylko w App Store. Inne
opcje s ptatne i kosztujg minimum kilkaset dolaréw.



- bezptatna propozycja firmy Apple,
przeznaczona na komputery z systemem i0S. Program
umozliwia stworzenie podrecznika lub multimedialnej
ksigzki na iPady z quizami, dZzwiekiem i interakcjami.
Wszystko odbywa sie metodg ,przeciggnij i upusc”.
Do wykonania bardziej zaawansowanych interakgji
potrzebna jest znajomos¢ HTML5. Program ten umoz-
liwia rowniez dodanie interaktywnych elementéw 3D
(tylko pliki typu COLLADA). iBooks Author jest szero-
ko stosowany przez nauczycieli do tworzenia autor-
skich podrecznikéw - na Zachodzie, a takze w Polsce
w szkotach z iPadem. Aplikacje stworzone w szko-
tach bioragcych udziat w projekcie ,iPad w szkole” sa
dostepne tylko w iTunes i mozliwe do pobrania na
iPada poprzez bezptatng aplikacje iBooks.

- bezptatne i bardzo intuicyjne narze-
dzie do tworzenia gier komputerowych i aplikacji
mobilnych. Nie wymaga zaawansowanej znajomosci
programowania, wystarcza podstawy i umiejetnosc
logicznego myslenia. Po wniesieniu jednorazowej
optaty rzedu 800 dolaréw (zdarzaja sie promocje az
do 90%) mozna tworzy¢ gry na wszystkie platfor-
my. Mozna takze poprowadzi¢ warsztaty tworzenia

gier komputerowych z wykorzystaniem bezptatnej
wersji programu GameMaker. O tym, jak dziata program
GameMaker, dowiesz sie na stronie producenta:
WWW.yoyogames.com

$ Przyktad

Towarzystwo Inicjatyw Tworczych ,e” i Evens Foundation
w ramach projektu Warszawa Lab zorganizowaty
w Gimnazjum nr 83 im. Konstancji Markiewicz w Warszawie
dwugodzinne warsztaty, podczas ktorych uczniowie poznali
podstawowe fakty o grach mabilnych, a nastepnie samo-
dzielnie stworzyli dziatajaca gre, nie uzywajac linijki kodu.

(o> Zwréé uwage na...

Inne programy i serwisy warte przetestowania, ktére
pomoga ci poprowadzi¢ ciekawe warsztaty lub stworzy¢
gry, aplikacje i elementy interaktywne:

iBuildApp - serwis podobny do serwisu Appy Pie; stuzy
do tworzenia aplikacji mobilnych na rézne platformy.
Ma nieco inny interfejs i jest nieco drozszy niz Appy Pie.
Zasada dziatania pozostaje taka sama.

App Studio - bezptatny serwis umozliwiajacy tworzenie pro-
stych aplikacji na platforme Windows. Dziata tak jak serwisy
Appy Pie i iBuildApp. Nadaje sie do tworzenia bardzo pro-
stych aplikacji bez zaawansowanych interakgji, przyda sie
takze podczas warsztatéw tworzenia aplikacji mobilnych.

AppsGeyser - bezptatny serwis, dzieki ktéremu wyko-
nasz proste gry mobilne (tylko na platforme Android)
typu memory, labirynt, kolorowanka lub aplikacje, np.
do tworzenia memow. Przyda sie podczas warsztatow
tworzenia aplikacji mobilnych dla dzieci.

Scratch - bezptatne narzedzie do tworzenia gier online.
Mozesz uzyc go podczas warsztatéw programowania zdzie¢mi
i zacheci¢ je do zainteresowania sie tematem gier i aplikacji.

Glogster - portal do tworzenia interaktywnych plakatow do-
stepnych online. Moze by¢ ciekawym sposobem na promacje
wydarzenia w twoim domu kultury, szkole lub bibliotece.

ThingLink - bezptatne narzedzie, ktére pozwoli ci two-
rzy¢ interaktywne zdjecia i grafiki, a takze wykreowac
doswiadczenia wirtualnej rzeczywistosci. W ten sposab
mozesz np. ,,0zywi¢” lokalne archiwum cyfrowe.



izi.TRAVEL - bezptatny portal i aplikacja mobilna do
tworzenia $ciezek zwiedzania z przewodnikiem audio.
Bardzo dobrze nadaje sie do promocji ciekawych obiektow
i wyznaczania nietypowych szlakéw turystycznych.

Gra Miejska Reggeo - aplikacja mobilna do tworzenia gier
miejskich. Pomoze ci zorganizowac i przygotowac ciekawg
rozgrywke nie tylko dla dzieci i mtodziezy.

Geocaching Intro - aplikacja mobilna, dzieki ktorej
mozna dotaczy¢ do spotecznosci mitosnikéw poszukiwa-
nia skarbow i utworzy¢ wtasna trase z ukrytymi skarba-
mi. Sprawdzi sie jako sposdb na promocje interesujacych
miejsc w twojej miejscowosci.

Visual Studio - bezptatne, lecz do$¢ zaawansowane
narzedzie, ktére pozwala stworzy¢ aplikacje lub gre
mobilng na wszystkie platformy. Wymaga podstawowej
umiejetnosci programowania. Moze przydac sie podczas
warsztatow wprowadzajacych do programowania.

Construct 2 - czesciowo ptatne, zaawansowane narze-
dzie do tworzenia gier przygodowych i strategicznych 3D
i 2D. Umozliwia tworzenie aplikacji mobilnych na wszyst-
kie dostepne platformy - opcja ta jest ptatna i kosztuje
kilkaset dolaréw. Wymaga podstawowej umiejetnosci
programowania. Przyda sie, jesli planujesz stworzenie
zaawansowanej gry komputerowej lub mobilnej.

Tworzenie aplikacji jest jak budowa domu. Przed przy-
stapieniem do wylewania fundamentow i stawiania
scian (realizacji aplikacji) trzeba mie¢ kompletny plan
(makiete, specyfikacje). Wykanczanie wnetrza i deko-
racje (kolory, typografie i ikony) mozna zostawic sobie
na sam koniec.

Warto wciggna¢ przysztych uzytkownikow aplikacji
w proces jej powstawania, sprawdzi¢, co sie liczy dla
odbiorcéw, aktywnie pozyskac informacje zwrotne
zarowno na temat wartosci, jakg stanowi aplikacja,
jak i funkcjonalnosci, ktore zaproponowali projektanci.
Mozemy to robi¢ réznymi metodami animacyjnymi
podczas spotkan i warsztatow.

stworzyc interaktywna makiete (proto-
typ) i napisac specyfikacje aplikacji. Przemyslenie tego
na wczesnym etapie pozwoli zmiesci¢ sie w budzecie
i harmonogramie.

wysokie koszty programowania apli-
kacji mozesz pomysle¢ o stworzeniu jej samodzielnie
za pomocg stuzacych do tego serwisow i programow.

rozne serwisy do tworzenia aplika-
cji mobilnych, sprawd? je, przetestuj i wybierz opcje
odpowiednig dla siebie.






2 jak promowac aplikacje mobilng;
> dlaczego warto aktualizowac aplikacje;

> jak przygotowac sie do publikacji w sklepach App Store, Google Play Store i Windows Store;

2 jakie s zasady prawne dotyczace udostepniania aplikacji.

Nawet najbardziej dopracowana i najlepiej odpowia-
dajaca na potrzeby uzytkownikéw aplikacja moze
zagina¢ wsrod miliona innych, jesli nie jest odpo-
wiednio promowana i reklamowana.

Premiera jest jednym z momentéw decydujacych
0 sukcesie aplikacji - to wtasnie tuz po premierze
aplikacja zyskuje bezptatna reklame w sklepach App
Store, Google Play Store i Windows Store. Zeby jak
najlepiej wykorzysta¢ moment, powinnismy dobrze sie
do niego przygotowac. Dlatego tez akcje promocyjng
warto rozpocza¢ duzo wczesniej.

Juz kilka tygodni przed premiera mozna stopniowo
zaczac¢ rozbudzac zainteresowanie przysztych uzyt-
kownikow: wtajemniczac ich w proces projektowania
aplikacji, informowac o postepach prac i korzysciach,
ktére zyskajq po jej pobraniu.

Podczas planowania akcji promocyjnej i samej
premiery warto czerpac inspiracje z udanych akcji
promocyjnych, jednak zastugujacych na nasladowanie
dobrze zaplanowanych i skutecznych akcji promocyj-
nych niekomercyjnych aplikacji zwigzanych z kulturg
i edukacja jest stosunkowo mato. Wynika to praw-
dopodobnie z niewielkich srodkéw przeznaczanych na
promocje i z nieprzywiazywania do niej wagi. Dlatego
inspiracji nalezy tez szuka¢ - oczywiscie zachowujac
wszelkie proporcje zwigzane z wielkoscig budzetu -
wsrad aplikacji komercyjnych, takich jak np. WiedZmin
polskiego studia CD Projekt Red.

Przed premierg warto informowac partneréw projektu
lub zaprzyjaznione instytucje i organizacje o poste-
pach prac nad aplikacja, udostepniac¢ czesé zawartosci,
przygotowac grafiki i wizualizacje, a takze poprzez
newsletter powiadamia¢ o korzysciach ptynacych
z uzywania naszej aplikacji. Dobrym pomystem jest tez
stworzenie dodatkowej zaktadki na naszej stronie lub
osobnej strony internetowej poswieconej tylko aplikacji.



Poniewaz pierwsze dni po premierze to czas, kiedy
aplikacja jest nie tylko najczesciej pobierana, ale takze
najczesciej oceniana przez uzytkownikéw w sklepach
App Store, Google Play Store i Windows Store, to przed
premierg mozna poprosic¢ kilku blogerow lub eksper-
tow o jej przetestowanie. Mogg nam udzieli¢ warto-
Sciowych informacji zwrotnych przed zakonczeniem
cyklu produkcyjnego, dzieki czemu zyskamy szanse
na poprawe btedow. Jesli aplikacja im sie spodoba,
to mozemy zamiesci¢ ich opinie na swojej stronie
i fanpage’u i w ten sposob zacheci¢ wiecej osob do
pobierania naszej aplikacji.

Warto takze rozestac pakiet prasowy (ang. press
kit) zawierajacy screeny z aplikacji oraz jej opis
(w dwoch wersjach: szczegotowej i skréconej) do
sponsorow, partneréw, dziennikarzy zajmujacych sie
aplikacjami, blogerow.

Tuz po publikacji aplikacja zyskuje bezptatna reklame,
poniewaz automatycznie pojawia sie w zestawieniu
najnowszych aplikacji sklepu. To samo dzieje sie, gdy
zaktualizujemy aplikacje, dlatego warto zaplanowac
kilka aktualizacji kilka tygodni po premierze.

Opublikowanie aplikacji w jednym ze sklepéw nie
powinno by¢ koncem catego procesu. Brak pomy-
stow i Srodkéw na tzw. utrzymanie aplikacji jest
czestym btedem popetnianym przez niedo$wiadczo-
nych wydawcow.

Dlaczego warto dbac¢ o gotowa aplikacje?

Po pierwsze aplikacja, tak jak strona internetowa,
starzeje sie dos¢ szybko. Jest to spowodowane poja-
wianiem sie nowych trendéw graficznych, coraz to
nowszych technologii i urzadzen, a takze bardzo
szybko zmieniajagcym sie podejsciem do UX.

Po drugie aktualizowanie aplikacji sprawia, ze jest
ona promowana przez sklep wsréd najnowszych apli-
kacji. Przektada sie to na wzrost zainteresowania
i wiecej pobran.

Dlatego warto zaktualizowac aplikacje kilka tygodni
po jej publikacji, gdy trwa jeszcze akcja promocyjna,
a nastepnie starac sie aktualizowac ja, poprawiajac
btedy i dodajac nowe funkcje, co kilka miesiecy.

Po trzecie uzytkownicy czesto usuwajg aplikacje, jesli
nie s odSwiezane i rozwijane. Dlatego juz w fazie
koncepcji powinnismy mie¢ pomyst na to, jak aplika-
cja bedzie rozwijana w przysztosci i skad pozyskac
na to srodki.



Aby udostepni¢ gotowg aplikacje uzytkownikom,
potrzebne beda: konto deweloperskie, znajomosc¢
wymogow sklepow App Store, Google Play Store
i Windows Store oraz wiedza na temat prawnych
aspektow publikowania aplikacji.

Procedura publikowania aplikacji wyglada w skrocie tak:

> zatozenie konta deweloperskiego w wybranym
sklepie (App Store, Google Play Store, Windows Store);

> dodanie opisu aplikacji, pliku IPA (App Store), APK
(Google Play Store) lub XAP (Windows Store), wyma-
ganych grafik oraz tagéw (czyli stow utatwiajacych
wyszukanie aplikacji);

> oczekiwanie na weryfikacje aplikacji (czyli spraw-
dzenie aplikacji przez dany sklep pod katem tresci,
zawartosci i poprawnego dziatania);

2 uzytkownicy moga wygodnie pobra¢ aplika-
cje z danego sklepu i zainstalowac¢ ja na swoich
urzadzeniach po kilku godzinach (Google Play
Store) lub dopiero po kilku tygodniach (App Store).

Zatozenie konta deweloperskiego wigze sie z optata-
mi i powinno by¢ uwzglednione w budzecie, a takze
w harmonogramie projektu, bo czas oczekiwania na
weryfikacje konta, a potem na recenzje (ang. review),
czyli akceptacje aplikacji, rézni sie w zaleznosci od
sklepu. W App Store oczekiwanie na akceptacje moze
trwac kilka tygodni i skonczy¢ sie niepowodzeniem.

Zdarza sie, ze App Store odrzuca aplikacje np.
z powodu nieakceptowalnych tresci lub programi-
stycznych btedéw w samej aplikacji. Oczywiscie btedy
te mozna poprawi¢, lecz catg procedure oczekiwania
na akceptacje trzeba powtorzyc.

Wymagania dotyczace publikacji w Google Play Store,
App Store i Windows Store sg podobne, jednak roznig
sie, jesli chodzi o rozmiar screendw i ikon. To kolejny
powod, dla ktérego warto je projektowac w wyzszej
niz docelowa rozdzielczosci (czyli powyzej 72 dpi)
i rozmiarze - utatwi to i przyspieszy zmiane rozmia-
row grafik bez obaw o strate jakosci.



Tabela 6. Poréwnanie optat za konto deweloperskie, czasu oczekiwania na jego weryfikacje i akceptacje aplikacji

na najpopularniejszych platformach

Sklep Optata za konto deweloperskie
App Store 99 dolaréw (ok. 400 zt) rocznie
Google Play 25 dolaréw (ok. 90 zt) - optata
Store jednorazowa

Windows 19 dolaréw dla oséb prywatnych
Store i 99 dolaréw dla firm (konto rozsze-

rzone) - optata jednorazowa

Elementy potrzebne do publikacji w Google Play Store:

(do ok. 30 znakow). Im krotsza,
tym lepiej - trzeba pamieta¢, ze jej pierwsze stowo
(maksymalnie dwa) bedzie widoczne pod ikong apli-
kacji na pulpicie urzadzenia uzytkownika, tak wiec
warto zastanowi¢ sie nad nazwa, ktéra najlepiej
oddaje tematyke i charakter aplikacji.

(do 4 tys. znakdw) zawierajacy informacje o apli-
kacji i jej funkcjonalnosciach (geolokalizagji, interak-
tywnej mapie itd.). Powinien mie¢ forme przekazu
reklamowego, poniewaz jego zadaniem jest zachece-
nie potencjalnego uzytkownika do pobrania aplikacji.
Dobrze, aby zawierat takze informacje o regulaminie
uzytkowania i udostepniania aplikacji np. podczas
warsztatow (jesli aplikacja taki regulamin ma) oraz
link do strony dewelopera.

(do 80 znakow), najlepiej
w formie chwytliwego hasta, ktore zacheci uzytkow-
nika do przeczytania dtuzszego opisu i/lub pobrania
aplikacji.

(tagi), czyli stowa, ktore utatwig
uzytkownikowi wyszukanie aplikacji w sklepie, np.
Warszawa, gra, dzieci, bajka.

Okres oczekiwania na
weryfikacje konta

do kilku tygodni

natychmiast

osoby prywatne - natych-
miast, firmy - minimum
kilka dni

Oczekiwanie na akceptacje
aplikacji

od kilku dni do kilku tygodni

od kilku godzin do kilku dni

od kilku godzin do kilku dni

czyli grafiki reklamowe przeznaczone do
umieszczenia w sklepie (rozmiary wedtug wytycznych
sklepu, najlepiej, by byty co najmniej trzy). Stanowig
bardzo wazny element marketingowy. W Google
Play Store odgrywaja decydujacg role - ich zada-
niem jest zainteresowanie uzytkownika i zachecenie
go do pobrania aplikacji. Screeny wcale nie musza
(i raczej nie powinny) by¢ zrzutami ekranu z gotowej
aplikacji. Nalezy je przygotowac osobno w progra-
mie graficznym i dodac¢ do nich chwytliwe hasto, np.
reklamowe lub wzywajace do dziatania. Screeny moga
zosta¢ wykorzystane takze poza Google Play Store
jako bannery czy plakaty, dlatego naprawde warto
poswieci¢ im wiecej uwagi i projektowac je w wyzszej
niz docelowa rozdzielczosci (wiecej niz 72 dpi).

czyli proste grafiki (np. z logo naszej
instytucji na ptaskim tle), ktore s prawie catkowicie
niewidoczne w aplikacji, lecz wymagane do jej publi-
kacji. Poszczegolne sklepy wymagajg przygotowania
tej grafiki w wielu rozmiarach (np. Google Play Store
w kilkunastu rozmiarach), jesli publikujemy aplikacje
zarowno na tablety, jak i smartfony.

ktéra powinna by¢ zaprojektowa-
na tak, by byta czytelna w niewielkim rozmiarze.
Dlatego nalezy unika¢ bardzo drobnych elementow
graficznych, przetadowania elementami. Wskazane



jest uzycie niewielkiej liczby kolorow i elementow,
najlepiej ptaskich lub z przejsciem tonalnym (np.
jak w logo aplikacji Asana). lkona moze by¢ dowol-
na formg (elipsa, litera, kotem) wpisang w kwadrat
i zapisang z przezroczystym ttem (format graficzny
PNG). Rozmiar standardowy to 1024 x 1024 pikse-
li, lecz potrzebne sg jeszcze inne rozmiary wedtug
wytycznych Google Play Store.

Q Wiecej...

Informacje o aktualnych rozmiarach screenéw i ikon
wymaganych przez App Store mozna znalez¢ tutaj:
https://developer.apple.com/library/ios/documentation/
UserExperience/Conceptual/MobileHIG/IconMatrix.html

Informacje o aktualnych rozmiarach screendéw i ikon
wymaganych przez Windows Store mozna znalez¢ tutaj:
https://msdn.microsoft.com/en-us/library/windows/apps/
mt412102.aspx

y Cwiczenie

Sprébuj zaprojektowac ikone swojej aplikacji. Skorzystaj
z szablonu ponizej.

APPetyt na APPlikacje

8 e
® A

Zwiastun (teaser). Krotki film wideo badz animowany
jest réwniez bardzo waznym elementem promocyj-
nym, dlatego warto zainwestowa¢ w jego produkcje
i dystrybucje. Nie jest on konieczny do zamieszczenia
aplikacji w Google Play Store (lub innych sklepach),
jednak warto go stworzy¢ na potrzeby naszej akgji
promocyjnej i zamiesci¢ np. na portalu Facebook lub
YouTube z linkiem do naszej aplikacji w danym sklepie.
Dzieki temu zwiekszymy ilos¢ pobran naszej aplikacji.

Ewentualne dodatkowe Filmy i animacje, ktére moga
pomoc wypromowac aplikacje w mediach spotecz-
nosciowych. Standardowe rozmiary filmikow to
1024 x 768 pikseli, format MP4. Filmiki muszg by¢
dobrze skompresowane (licz sie jakos¢ i waga). Mozna
je skompresowac za pomocg bezptatnych progra-
mow, takich jak Miro Video Converter lub HandBrake.

Q Wiece,...

Program Miro Video Converter pobierzesz tutaj: http:/
www.programosy.pl/program,miro-video-converter.html
Program HandBrake pobierzesz bezptatnie tutaj:
https://handbrake.fr/
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Wiecej o modelach dystrybucji aplikacji maobilnych
dowiesz sie z rozdziatu Czas na finanse.

(0> Zwréé uwage na...

...ciezar aplikacji przeznaczonej na platforme Android.
Aplikacja publikowana w Google Play Store po skompi-
lowaniu powinna mie¢ ponizej 50 MB, jesli ma dziata¢
w systemie Android ponizej wersji 4.0. Ciezar aplikacji
miedzy 50 a 100 MB oznacza, ze bedzie dziatata tylko
na najnowszych urzadzeniach, a wiec nie bedzie dostepna
dla uzytkownikow ze starszymi urzadzeniami i starsza
wersjg systemu. Aby jak najwieksza liczba uzytkowni-
kow mogta uzywac naszej aplikacji, warto np. ograniczyc¢
liczbe grafik bitmapowych i multimediéw i dzieki temu
zmniejszy¢ ciezar aplikacji.

Do aplikacji mozna dotaczy¢ narzedzia analityczne
typu Google Analytics (poprzez dodanie fragmentu
kodu do aplikacji) i dzieki temu na biezaco Sledzic
liczbe paobran oraz liczbe odinstalowan. Takie narze-
dzie pokaze, kim s3 nasi uzytkownicy, ile czasu
poswiecaja na korzystanie z aplikacji oraz jakich funk-
cji najchetniej uzywaja. Te informacje moga pomoc
przy poprawianiu i rozbudowywaniu aplikacji.

Aplikacja mobilna to nasze dzieto, ktére jest chronione
prawem autorskim. Mozemy wiec sami zdecydowac,
na jakich zasadach chcemy jg udostepni¢ koncowemu
uzytkownikowi.

Nawet jesli aplikacja jest bezptatna, to jako wydawca
(producent lub dystrybutor oprogramowania) mamy
prawo okresli¢ zasady jej udostepniania w regulaminie
[ub umowie licencyjnej typu EULA. Inne zasady moga
dotyczy¢ os6b prywatnych, ktore pokazujg aplika-
cje swoim przyjaciotom lub rodzinie, inne - szkét,
przedszkali, bibliotek albo firm prywatnych, w ktorych
odbywaja sie warsztaty z uzyciem aplikacji.

Jesli zezwalamy koncowemu uzytkownikowi na publicz-
ne udostepnianie aplikacji podczas lekcji lub warszta-
tow, mozemy poprosi¢ o umieszczenie logotypu lub
linku do strony internetowej na wszystkich materiatach
promocyjnych zwigzanych z organizacja warsztatow.

Wsrod producentéw i dystrybutorow oprogramowa-
nia powszechnie stosowana jest umowa typu EULA
(End-User License Agreement), czyli umowa miedzy
licencjodawca a uzytkownikiem koncowym. Jest to
licencja dla tych, ktorzy chca wprowadzié pewne ogra-
niczenia w karzystaniu z aplikacji przez uzytkownika
koncowego. Zazwyczaj zawiera informacje o tym, czy
i jak uzytkownik moze np. dystrybuowac oprogramo-
wanie, uzyczac go, upubliczniac je, czerpac z niego
korzysci majatkowe. Zawiera takze zapisy dotyczace
zbierania i przechowywania danych osobowych uzyt-
kownika przez producenta lub dystrybutora.



GNU General Public License to licencja dla tych, ktorzy
chcieliby udostepni¢ aplikacje w jak najszerszy sposaéb,
bez ograniczen. Daje ona uzytkownikowi cztery
podstawowe wolnosci:

2 wolnos¢ uruchamiania aplikacji w dowolnym celu;

2 wolnos¢ analizowania, jak dziata aplikacja, i dosto-
sowania jej do swoich potrzeb;

2 wolnos¢ rozpowszechniania niezmodyfikowanej
wersji aplikacji (np. poprzez media spotecznosciowe,
strony internetowe);

2 wolnos¢ modyfikowania aplikacji i publicznego
upowszechniania wtasnych wersji.

Zaprojektowanie aplikacji to poczatek drogi. Aby
skutecznie konkurowac z tysigcami aplikacji dostepny-
mi w sieci, potrzebujemy strategii promocji, by docie-
ra¢ do tych, dzieki ktérym misja naszej organizacji
bedzie lepiej realizowana.

Planujac promocje aplikacji, nalezy podjac szereg decy-
zji strategicznych, przygotowac konkretne tresci i plan
ich publikacji. Przypisanie zadan konkretnym osobom
w instytucji czy organizacji minimalizuje ryzyko, ze
dobra aplikacja nie bedzie wystarczajgco promowana.
Dodatkowym elementem jest przygladanie sie, kto
i w jaki sposab korzysta z aplikacji w odniesieniu do
poczatkowo zaktadanych czynnikéw sukcesu.

Pierwsza aplikacja, podabnie jak ksigzka, jest dla
autora wyzwaniem. Nie mniejszym jest skuteczna
promocja realizowana w rdznorodnych kanatach
komunikacyjnych - w mediach spotecznosciowych,
w czasie bezposrednich spotkan. W odroznieniu od
debiutujacego pisarza instytucja badz organizacja sg
w lepszym potozeniu. Wypracowaty juz swojg pozycje
w srodowisku, sg rozpoznawalne i nierzadko dysponujg
baza kontaktow. Warto skorzystac z tego potencjatu,
aby obecnos¢ w internecie miata tez wymiar mobilny.

dobrze zaplanowac akcje promocyjna,
poniewaz kluczowe dla sukcesu aplikacji sg tygodnie
tuz przed premierg i po niej. Przed samg premierg
(publikacja) mozna poprzez media spotecznosciowe
regularnie zamieszczac¢ informacje o jej ciekawych
funkcjach, np. w formie FAQ.

nature marketingu prowadzonego
online dostosu;j tresci komunikatéw promocyjnych do
roznych kanatéw komunikacji elektronicznej.

dodanie do aplikacji narzedzi staty-
stycznych typu Google Analytics. Pozwolg ci zebrac
wiele informacji o zachowaniach uzytkownikéw apli-
kacji i jeszcze lepiej dopasowac ja do ich potrzeb
i oczekiwan podczas aktualizacji.
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> jakie moga byc¢ Zrodta finansowania aplikacji mobilnej;

9 co mozna zaproponowac partnerom lub sponsorom;

> jakie s3 modele dystrybucji aplikacji w sklepach App Store, Google Play Store i Windows Store.

Srodki na stworzenie aplikacji mobilnej mozemy pozy-
skac¢ z wielu Zrodet. Aplikacja mobilna wcale nie musi
by¢ centralnym punktem przedsiewziecia - mozna jg
sfinansowac w ramach:

2 warsztatéw z nowymi technologiami;

% szkolen z edukacji medialnej dzieci, mtodziezy czy
seniorow;

2 dziatan zwigzanych z poprawa zycia mieszkancow;
2 aktywizacji lokalnej spotecznosci;
2 wsparcia inicjatyw obywatelskich;

> szerszego przedsiewziecia zwigzanego z digitalizacjq
zbioréw;

> dziatania zwigzanego z promocjg kultury.

Jesli planujemy stworzenie aplikacji, by promowac
kulture, dociera¢ do nowych grup odbiorcow, eduko-
wac czy realizowac misje swojej instytucji lub orga-
nizacji, srodki na aplikacje mobilng mozemy pozyskac
z wielu Zrédet, takich jak:

2 programy i fundusze urzedéw gmin lub miast (budzet
partycypacyjny, obywatelski, sotecki, korkowy);

2 fundusze wojewddzkie (dziedzictwo kulturowe,
rozwoj e-ustug publicznych, edukacja cyfrowa i jezy-
kowa dorostych, edukacja dzieci i mtodziezy);

2 fundusze krajowe (edukacja dzieci i mtodziezy,
Fundusz Inicjatyw Obywatelskich);

2 fundusze unijne (Program Polska Cyfrowa, edukacja
spotecznosci);

2 spotecznos¢ (zbiorka publiczna, crowdfunding,
1% podatku dochodowego).
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& Uwagal!

Jezeli szukasz inspiracji do dziatania obejmujacego two-
rzenie aplikacji mobilnej dla lokalnej spotecznosci lub
specyficznej grupy odbiorcow, przypomnij sobie rozdziat
Czas na dziatanie, w ktorym byta mowa o tym, jak za-
angazowac przysztych uzytkownikéw aplikacji w projek-
towanie aplikacji mobilnej.

=()- Czy wiesz, ze...

Srodki finansowe na aplikacje mozna pozyskac od firm
prywatnych, np. zwiazanych z branza nowych technolo-
gii, a takze od firm lokalnych zainteresowanych wspar-
ciem wydarzen kulturalnych i edukacyjnych. Podczas
poszukiwania sponsora warto mie¢ gotowy pomyst na
aplikacje: jej krotki opis, szkic budzetu i harmonogram.
Dobrze jest tez przygotowac wstepny projekt graficzny,
np. menu gtéwnego, ktéry pozwoli sponsorowi wyobra-
zi¢ sobie aplikacje. Przyktad aplikacji wspotfinansowa-
nej przez prywatnego sponsora: Neon Muzeum (RWE).

Czy wiesz, ze...

Dobrym sposobem na pozyskanie funduszy na apli-
kacje moze okazac sie wsparcie ze strony przysztych
uzytkownikéw. W tym celu mozna skorzystac¢ z takich
portali crowdfundingowych, jak: Appsfunder, Kickstarter,
Indiegogo, Crowdfunder, PolakPotrafi lub Wspieram.to.
Tak jak w przypadku poszukiwania sponsorow wsrod
firm prywatnych, warto jest mie¢ juz przygotowane
informacje dotyczace aplikacji i wstepny projekt gra-
ficzny - w ten sposob tatwiej jest przyciggna¢ uwage
uzytkownikéw portali. W zamian za wsparcie finansowe
mozna zaproponowac np. umieszczenie imienia i nazwi-
ska darczyncy wewnatrz aplikacji i w materiatach pro-
mocyjnych. Akcje zbierania funduszy mozna potaczyc
z intensywng akcja promocyjng w mediach spotecz-
nosciowych - wtedy szanse na powodzenie sg wieksze.

Przyktad: Kazimir - aplikacja oprowadzajaca po kra-
kowskiej dzielnicy Kazimierz, na ktéra czes¢ srodkow
zebrano na portalu PolakPotrafi: https:/polakpotrafi.pl/
projekt/kazimirapp

Aplikacje mozna pobrac¢ w Google Play Store.

Q Wiece;j...

...0 sposobach na pozyskanie srodkéw przeczytasz w pu-
blikacji Fundacji TechSoup Polska Fundraising (z serii
Nowe technologie dla organizacji pozarzqdowej), 2013:
https://www.techsoup.pl/pl/item-details/621/publikacje-
nowe-technologie-w-fundraisingu-organizacji-pozarzadowej

Cwiczenie

Zastanow sie, czy znasz przyktady dziatan kulturalnych
lub artystycznych, ktore zostaty sfinansowane poprzez
crowdfunding. Jesli tak, to jakie to byty dziatania?

Co mozna zaproponowac partnerom
lub sponsorom

Aplikacja to takze przestrzen reklamowa, ktérg mozna
odpowiednio zagospodarowac. Jesli aplikacja ma by¢
bezptatna, a nie jest finansowana ze srodkéw publicz-
nych, to warto zastanowic sie, co mozemy zapropo-
nowac sponsorom w zamian za wsparcie finansowe,
techniczne badZ marketingowe.

Logo lub komunikat sponsora mozna umiescic:

2 w intro aplikacji (czyli w filmiku pojawiajacym sie
przed przejsciem do menu gtéwnego);

2 w menu gtownym;
2 na planszy informacyjnej;
2 na splash screenach, czyli prostych planszach

wewnatrz aplikacji, ktore wida¢ w momencie np. tado-
wania sie aplikacji;

CZAS NA FINANSE, czyli jak zdobyc fundusze



2 w filmie reklamujgcym aplikacje;

2 w screenach, czyli grafikach reklamujacych aplikacje,
ktore umieszczane sg podczas publikacji w App Store,
Google Play Store lub Windows Store;

2> w opisie aplikacji w App Store, Google Play Store
lub Windows Store.

Logo umieszczone w aplikacji moze takze kierowac do
strony sponsora lub do oferowanej przez niego ustugi.

Jesli aplikacja stanowi czeS¢ wiekszej kampanii reklamo-
wej, to bezposrednio z aplikacji mozna skierowad uzyt-
kownika do strony zakupu produktu (np. biletow, gier
planszowych, ksigzek) lub ustug (np. szkolen, warsztatow).

W sklepach z aplikacjami mozemy wybrac¢ jeden
z pieciu podstawowych modeli dystrybucji. Jesli aplika-
cja otrzymata dofinansowanie ze srodkéw publicznych,
powinnismy ja udostepni¢ bezptatnie przynajmniej
w wersji lite (niepetnej). Jesli jednak tworzysz aplika-
cje ze swoich $rodkow, to mozesz zastanowi¢ sie nad
aplikacja bezptatna z opcjg zakupdw w aplikacji lub tez
nad aplikacjg w petni ptatna. Jesli finansujesz aplika-
cje samodzielnie, to zwrot z inwestycji w przypadku

aplikacji za 40 tys. zt, sprzedawanej za 99 eurocentow,
osiagniesz po minimum 12 tys. ptatnych pobran.

(o> Zwréé uwage na...

App Store, Google Play Store i Windows Store pobieraja
prowizje w wysokosci 30% ceny aplikacji oraz wszystkich
zakupoéw wewnatrz aplikacji (tzw. in-appéw), ktére moga
by¢ skonsumowane podczas uzywania aplikacji, czyli np.
za wykupienie dostepu do dodatkowych tresci w aplikacji,
takich jak transmisje koncertéow. Prowizja nie dotyczy
zakupu dobr trwatych lub ustug, czyli np. zakupu biletow.

Plusy: mozliwos¢ pobrania przez duzg liczbe uzyt-
kownikow; instytucja lub organizacja jest pozytywnie
postrzegana, aplikacja stuzy jako narzedzie promacji.

Minusy: brak wptywow ze sprzedazy; moze wzbudzi¢
oczekiwanie, ze kolejne aplikacje instytucji/organizacji
tez bedg bezptatne.

Plusy: czasowa bezptatnos¢ moze zmotywowac wiek-
szg liczbe uzytkownikéw do jej pobrania; szansa na
wptywy ze sprzedazy w przysztosci, jesli zadziata
marketing szeptany.

Minusy: uzytkownicy moga zrezygnowac z pobierania
aplikacji, gdy stanie sie ona ptatna (,Dlaczego mam
ptacic za cos, co byto bezptatne?”).



Plusy: duza szansa pobrania aplikacji przez wielu
uzytkownikow.

Minusy: wysokie koszty implementacji takiego
rozwigzania.

Plusy: ewentualne wptywy ze sprzedazy; mobilizacja
do ulepszania aplikacji.

Minusy: duze oczekiwania uzytkownikow wzgledem
wersji drugiej lub petnej; brak pewnosci, czy koszty
przeznaczone na rozbudowanie aplikacji sie zwroca.

Plusy: mozliwe wptywy ze sprzedazy.

Minusy: mata liczba potencjalnych uzytkownikow
w Polsce, wysokie koszty promocji, koniecznosc ciagte)
aktualizacji aplikacji, negatywny wptyw na wizerunek
organizacji lub instytucji.

Aplikacje mobilng mozna sfinansowac z wielu Zrodet.
Dobrze jest potraktowac ja jako jeszcze jedno narze-
dzie stuzace budowaniu obecnosci organizacji online
i tak przedstawiac to zadanie we wnioskach konkur-
sowych. Z uwagi na rewolucje mobilna, ktérej jeste-
smy $Swiadkami, warto juz dzis probowac swoich sit
w dziedzinie projektowania i produkcji aplikacji mobil-
nych, korzystajac z zewnetrznych Zrédet finansowania
i wsparcia oferowanego przez instytucje przyznajace
granty.

Nie zapominaj, ze aplikacja to takze powierzchnia
reklamowa, ktérg mozna udostepni¢ sponsorom
i dzieki temu pozyska¢ dodatkowe Srodki na utrzy-
manie i rozwoj aplikacji.

zawsze bezptatnie udostepniac apli-
kacje zrealizowane za pomocg $rodkéw publicznych.

uzytkownicy niechetnie pabie-
rajg aplikacje z wyskakujagcymi reklamami, staraj
sie je ograniczy¢ do minimum lub catkowicie z nich
zrezygnowac.

stworzenie anglojezycznej, ptatnej
wersji swojej aplikacji, jesli tylko jej tres¢ jest w miare
uniwersalna.



Graficzka, projektantka aplikacji mobilnych, animatorka kultury, autorka licznych materiatéw edukacyjnych na temat nowych technolo-
gii. Absolwentka Akademii Sztuk Pieknych w Krakowie (Wydziat Grafiki, specjalizacja - film animowany) oraz Podyplomowych Studiow
Menedzerskich dla Tworcow, Artystow i Animatorow Kultury na Wydziale Zarzadzania Uniwersytetu Warszawskiego. W latach 2011-2016
z zespotem Fundacji Festina Lente zrealizowata wiele gier i aplikacji mobilnych na platformy Android, i0S i Windows na podstawie utworéw
Stefana i Franciszki Themersonow, Stanistawa Grochowiaka, Konstantego lldefonsa Gatczynskiego. Jest wspétautorka kilkudziesieciu
materiatow edukacyjnych i scenariuszy zajec¢ na potrzeby projektu ,Tablety w Twojej bibliotece”, zrealizowanego w 2015 r. przez Fundacje
Rozwoju Spoteczenstwa Informacyjnego. Od 2014 r. nalezy do sieci Latajacych Cyfrowych Animatoréw Kultury Towarzystwa Inicjatyw
Tworczych ,e”. W ramach sieci prowadzi warsztaty i wyktady zwigzane z aplikacjami mabilnymi i nowymi technologiami. Interesuje sie
prawem autorskim i otwartymi zasobami edukacyjnymi; jest inicjatorka projektu ,Swiadomi twércy. Badanie kompetencji prawnych
artystow”, zrealizowanego w 2012 r. przez Fundacje ICRA i Uniwersytet Jagiellonski. Wigcej dowiesz sie ze strony: www.zolkiewska.pl






Najcennigjszg rzeczg w czasach mobilnej rewolugji jest
nasza uwaga. Mamy nieograniczony dostep do tresci,
a doba to tylko 24 godziny. Kazdy posiadacz smart-
fona ma ,w kieszeni” Biblioteke Kongresu, koncerty
Filharmonii Paryskiej, kursy kaligrafii i kanat filmow
HumanDoc. Filmy krzycza: obejrzyj mnie! Politycy:
wesprzyj mnie! Produkty: kup mnie! Muzea: przyjdz
do mnie!

Kim jest uzytkownik? Jakie wartosci sie dla niego liczg?
Co wybierze? Jakie tresci go zainteresuja? Czy moze
z nich korzystac tam, gdzie akurat jest? Czy lubi sie
uczy¢, poznawac swiat? Jakim aplikacjom maobilnym
pozwoli ,zamieszka¢” w swoich urzadzeniach? Zaden
zespot, ktory rozwaza budowe aplikacji mabilnej, aby
skuteczniej realizowa¢ misje swojej organizacji, nie
moze traci¢ z oczu tych pytan. Wtaczanie potencjal-
nych odbiorcéw w proces projektowania minimalizuje
ryzyko nietrafionej inwestycji. Sztukg jest stworzenie
tresci, ktore sg atrakcyjne i przydatne dla uzytkow-
nika, a jednoczesnie realizujg cele organizacji i stuzg
jej rozwojowi.

W aplikacjach mobilnych, podobnie jak w catym zjawi-
sku nowych technologii, drzemie ogromny potencjat
do wykorzystania przez instytucje kultury, ktorym
zalezy na dotrzymaniu kroku zachodzacym wokot
zmianom. Wyzwanie polega na tym, zeby zachowat
rownowage miedzy sednem dziatan organizacji czy
instytucji a potrzebami uzytkownika oraz rozwojem
technologicznym spoteczenstwa. Internet jest szansg

na zupetnie nowga relacje z odbiorcg, ktéry moze
by¢ jednoczesnie tworcg, mecenasem i ekspertem.
To ogromny cyfrowy poligon doswiadczalny, peten
niespodzianek, nowych narzedzi twérczych, sposobow
komunikacji, ale i putapek.

Organizacje dopiero uczg sie wykorzystywac aplika-
cje mobilne, testujg je jako nowe kanaty nawigzy-
wania kontaktu z odbiorca i sposoby prezentowania
swoich dziatan. Szukanie wtasciwej drogi nie jest
tatwe, dlatego warto brac przyktad z dobrych praktyk
i stuchac rady tych, ktérzy s o pot kroku do przodu.
W tym zadaniu wsparciem moga stuzy¢ wiedza
i doswiadczenie organizacji, ktore dostrzegajg wazng
role nowych technologii w dziataniach spotecznych
i edukacyjnych - Fundacji Orange i Towarzystwa
Inicjatyw Twérczych ,e”. Przewodnik ten jest uktonem
w strone instytucji i organizacji chcacych wzmocnic
swojg obecnos¢ w internecie.

Mamy nadzieje, ze wywotalismy APPetyt na
APPlikacje. Zachecamy do prébowania swoich
sit i nabywania doswiadczen, ktére z pewno-
$cig przydadza sie w czasach mobilnej rewolucji.

Skup uwage. Promuj misje.
Stwérz aplikacje, ktorg twoi odbiorcy beda mieli
zawsze pod reka.






Podczas tworzenia aplikacji mobilnej i wspotpracy z projektantami, programistami lub firma deweloperska
przydadzg sie specjalistyczne sformutowania, ktére pomoga nam w sprawnej komunikacji.

- potaczenie gry i reklamy. Z advergamingu korzy-
staja firmy prywatne, aby pozyska¢ nowych klientow i wywotac
przywigzanie do swoich ustug. Advergaming stosowany jest takze
w grach i aplikacjach tworzonych przez organizacje pozarzadowe
i instytucje kultury w celu realizacji ich misji.

- system operacyjny urzadzen mobilnych takich firm jak
Samsung, Lenovo, Asus. Aplikacje i gry mobilne przeznaczone
na platforme Android (czyli system operacyjny i dedykowany
sprzet) sprzedawane s w Google Play Store. Wiecej o systemach
operacyjnych, platformach i sklepach przeczytasz w rozdziale
Czas na fakty.

- programy stworzone z mysla o urzadze-
niach mobilnych i wykorzystujace ich specyficzne cechy (mobilnos¢,
ekran dotykowy, akcelerometr, zyroskop, GPS, sensory). Wiecej
o aplikacjach mobilnych przeczytasz w rozdziale Czas na fakty.

- sklep z aplikacjami i grami maobilnymi przeznaczo-
nymi na platforme i0S (czyli na iPhone’y i iPady - urzadzenia
mobilne z systemem operacyjnym firmy Apple). Wiecej o systemach
operacyjnych, platformach i sklepach przeczytasz w rozdziale
Czas na fakty.

- niewielkie urzadzenie sktadajace sie z chipa Bluetooth
i baterii. Wysyta informacje do urzadzen mobilnych i innych
sprzetow, ktore maja Bluetooth. Jest wykorzystywany w sklepach,
muzeach, jest takze w internecie rzeczy. Wiecej o beaconach
przeczytasz w rozdziale Czas mobilnosci i rozdziale Czas na decyzje.

- technologia bezprzewodowej komunikacji kréotkiego
zasiegu pomiedzy roznymi urzadzeniami, takimi jak: komputer,
klawiatura, smartfon, tablet lub beacon.

- zawartosc¢ aplikacji, gry mobilnej lub strony internetowej,
np. filmy, zdjecia, teksty, grafiki. Wiecej o tym, jak okresli¢ zawar-
tos¢ niezbedng do powstania aplikacji, przeczytasz w rozdziale
Czas na decyzje i rozdziale Czas na dziatanie.

- finansowanie ciekawych przedsiewzie¢ réznego
typu dzieki wptatom dokonywanym przez internautéw. Projekty
kulturalne i edukacyjne stuzace spotecznosci sg chetnie wspie-
rane na takich portalach crowdfundingowych, jak: Kickstarter,
Indiegogo, Crowdfunder, PolakPotrafi lub Wspieram.to. Wiecej
o crowdfundingu przeczytasz w rozdziale Czas na finanse.



- proces pozyskiwania informacji lub prowa-
dzenia badan przy zaangazowaniu spotecznosci internetowej.
Crowdsourcing umozliwia uczestnictwo w badaniach i projektach
os6b niebedacych wykwalifikowanymi specjalistami. W sztuce
i kulturze mozna znalez¢ aktywnosci wykorzystujace to zjawisko,
np. wspélne malowanie wielkiego dzieta przez anonimowa rzesze
uzytkownikow w aplikacji MationPhaone Scotta Snibbe’a. W edukacji
trend ten najbardziej widoczny jest w takich przedsiewzieciach,
jak Wikipedia czy Khan Academy.

(podroéz klienta) - trasa, ktéra pokonuje klient
podczas kontaktu z dang marka, firma czy instytucja. Sledzenie
i analizowanie podrdzy klienta umozliwia m.in. lepsze dopasowanie
do jego oczekiwarn, a takze utatwia podejmowanie strategicznych
decyzji dotyczacych rozwoju ustug i produktow.

(End-User License Agreement) - umowa licencyjna uzytkow-
nika koncowego, czyli zbiér zasad, wedtug ktorych uzytkownik
moze korzystac z aplikacji mobilnej. Jak i dlaczego warto zaopa-
trzy¢ aplikacje w tego typu licencje, dowiesz sie z rozdziatu Czas
na premiere.

- informacja zwrotna, ktorej moga udzieli¢ przyszli
uzytkownicy aplikacji mobilnej podczas jej testowania. Feedback
pomaga dostosowac pomyst do potrzeb uzytkownikow. Wiecej
o0 uzytkownikach i o tym, jak uzyska¢ informacje zwrotng, przeczy-
tasz w rozdziale Czas na dziatanie.

(GNU GPL) - licencja umozliwiajaca
udostepnienie aplikacji bez ograniczen dla uzytkownikow. Wiecej
o licencjach przeczytasz w rozdziale Czas na premiere.

- sklep z aplikacjami i grami mobilnymi
przeznaczonymi na platforme Android, czyli na urzadzenia mobilne
z systemem operacyjnym Android. Wiecej o sklepach i platformach
przeczytasz w rozdziale Czas na fakty.

(gamifikacja, gamification) - wprowadzanie
elementow znanych z gier (punktow, nagrod, pozioméw) do
dziedzin i aktywnosci niezwigzanych tradycyjnie z grami, np. do
edukacji. Celem jest zaangazowanie odbiorcy w rézne, czesto
nudne, ale bardzo potrzebne czynnosci, np. nauke, ¢wiczenia
fizyczne. Wiecej o grywalizacji dowiesz sie ze strony www.grywa-

lizujemy.pl
- patrz

- zakupy dokonywane w aplikacji za pomoca
mikroptatnosci. Zakupy w aplikacji dajg uzytkownikowi dostep do
tresci dodatkowych (premium). Potocznie nazywane sg in-appami.
Wiecej o in-appach przeczytasz w rozdziale Czas na finanse.

- dwukierunkowa komunikacja miedzy uzytkow-
nikiem a programem komputerowym lub aplikacjg mobilna.

- patrz

(IoT, Internet of Things, internet przedmiotow)
- wirtualna przestrzen, w ktorej inteligentne urzadzenia porozu-
miewajg sie ze soba, analizujg i przetwarzajg otrzymane dane,
np. poprzez technologie Bluetooth. Takie inteligentne urzadzenia
to m.in. pralka, komputer, technologie ubieralne (wearables)
i urzadzenia typu beacon. Wiecej o internecie rzeczy przeczytasz
w rozdziale Czas na decyzje.

- system operacyjny firmy Apple, w ktérym dziatajq urzadzenia
mobilne tej firmy: iPhone i iPad. Aplikacje i gry mobilne przezna-
czone na platforme i0S (czyli system operacyjny i dedykowany
sprzet) sprzedawane sg w App Store (sklepie firmy Apple). Wiecej
o systemach operacyjnych i platformach przeczytasz w rozdziale
Czas na fakty.

- konto umozliwiajace sprzedaz aplikacji
w sklepach App Store, Google Play Store i Windows Store. Konto
deweloperskie jest ptatne. Wiecej o kontach deweloperskich
przeczytasz w rozdziale Czas na premiere.

- ograniczona wersja aplikacji (np. pozbawiona czesci
interakcji, quizéw, gier). Wersja lite jest najczesciej bezptatna,
stanowi zachete do pobrania ptatnej wersji petnej (full). Wiecej
o wersjach aplikacji przeczytasz w rozdziale Czas na finanse.

- patrz

(makieta) - wstepny graficzny projekt aplikacji. W sposéb
szkicowy pokazuje rozktad poszczegélnych elementow na ekranie
smartfona lub tabletu. Wiecej o tym, jak stwarzy¢ makiete,
przeczytasz w rozdziale Czas na dziatanie.

(Near Field Communication) - kréotkozasiegowy bezprze-
wodowy standard komunikacji miedzy urzadzeniami mobilnymi,
pozwalajacy na wymiane danych np. miedzy smartfonem
a tabletem, a takze np. miedzy urzadzeniem mobilnym a tagiem
NFC (chipem) z zapisang informacja. Gdy urzadzenie z wtaczo-
nym NFC znajdzie sie w poblizu chipa, otrzyma komunikat, dlatego
tag NFC jest chetnie uzywany w materiatach reklamowych.

- porcja wysytanych z pewng czestotliwoscig
do uzytkownika waznych informacji, ktéra trafia wprost na ekran
jego smartfona, nawet jesli w danym momencie nie korzysta on
z aplikacji, z ktorej wiadomos¢ ta przychodzi. Wiecej o notyfika-
cjach push przeczytasz w rozdziale Czas na decyzje.



- tryb dziatania aplikacji mobilnej bez dostepu do
sieci komorkowej lub wi-fi/z dostepem. Wiecej o sposobie dziatania
aplikacji przeczytasz w rozdziale Czas na decyzje.

- uosobienie i opisanie pewnej grupy odbiorcéw o podob-
nych atrybutach, do ktérych skierowany jest nasz produkt. Jest
jedng z metod pozwalajacych lepiej wczuc sie w potrzeby uzytkow-
nika. Wiecej o tym, jak stworzy¢ persone, przeczytasz w rozdziale
Czas na dziatanie.

- system operacyjny ( , , )
z przeznaczonym na niego sprzetem (tabletami, smartfonami).
Wiecej o systemach operacyjnych, platformach i sklepach przeczy-
tasz w rozdziale Czas na fakty.

- patrz
- patrz

- makieta (mockup) z dodanymi elementami interak-
tywnymi, np. przyciskami. Prototyp symuluje sposdb poruszania
sie uzytkownika po aplikacji. Prototyp mozna stworzy¢, uzywajac
serwisow i programow takich jak InVision, Balsamiq i POP -
Prototyping on Paper. Wiecej o tym, jak to zrobi¢, przeczytasz
w rozdziale Czas na dziatanie.

(augmented reality) - technologia
pozwalajaca taczy¢ Swiat rzeczywisty z wirtualnym. Umozliwia
odtworzenie filmu, animacji lub dZwieku za pomoca odpowiedniej
aplikacji i smartfona po najechaniu okiem kamery na graficzny
znacznik (marker), do ktérego dotaczona jest multimedialna tresc.
Wiecej o tym, jak dziata rozszerzona rzeczywistos¢, przeczytasz
w rozdziale Czas na decyzje.

- przystosowanie do wyswietlania i ptynnego
uzywania na réznych urzadzeniach maobilnych gier, serwisow, portali,
stron internetowych i aplikacji. Na przyktad responsywna strona
internetowa przybiera inng forme w zaleznosci od tego, czy jest
wyswietlana na komputerze (duzym ekranie z myszka i klawiatura)
czy na urzadzeniu mobilnym (np. smartfonie z ekranem dotykowym).

- grafiki reklamujace aplikacje przeznaczone do umiesz-
czenia w Google Play Store, App Store i Windows Store. Stanowig,
bardzo wazny element marketingowy. Wiecej o screenach przeczy-
tasz w rozdziale Czas na premiere.

(powazne gry) - trend, ktory juz dawno pojawit sie
w grach komputerowych, a obecnie przenika do aplikacji mobil-
nych i internetu. Serious games to gry, ktére stuzg nie tylko
rozrywce, ale i jakiemus$ wyzszemu celowi, np. wsparciu w chorobie
nowotworowej lub w depresji.

- patrz

- szczegbtowy opis dziatania aplikacji (z przykta-
dami), jej elementow i funkcji. Jak napisa¢ specyfikacje, dowiesz
sie z rozdziatu Czas na dziatanie.

- proste grafiki (np. z logo naszej insty-
tucji na ptaskim tle), ktére sg prawie catkowicie niewidoczne
w aplikacji, lecz wymagane do jej publikacji. Poszczegolne sklepy
wymagaja przygotowania tej grafiki w wielu rozmiarach. Wiecej
o splash screenach i innych elementach niezbednych do publikacji
przeczytasz w rozdziale Czas na premiere.

- stowa kluczowe, ktére utatwia uzytkownikowi wyszukanie
aplikacji w sklepie. Wiecej o tagach i innych elementach niezbed-
nych do publikacji przeczytasz w rozdziale Czas na premiere.

- patrz

(zwiastun) - krotka forma filmowa (do kilku minut), ktorej
celem jest zainteresowanie odbiorcow filmem, gra, serialem lub
aplikacja mobilng. Wiecej o tym, jak zareklamowac aplikacje
mobilna, przeczytasz w rozdziale Czas na premiere.

- smartfon, tablet, iPhone i iPad. Maja
niewielkie gabaryty i sa wyposazone w ekran dotykowy. tacza
cechy wielu urzadzen: komputera, ekranu, aparatu fotogra-
ficznego, kamery, gtosnika i mikrofonu. Wiecej o urzadzeniach
mobilnych przeczytasz w rozdziale Czas na fakty.

- metodyka projektowania zorientowana
na uzytkownika; sprzyja wypracowaniu aplikacji potrzebnej,
uzytecznej i ciekawej. Stosowana jest przede wszystkim do
tworzenia innowacyjnych ustug, majacych budowac silne zaanga-
zowanie uzytkownikow. Gtownym zatozeniem jest przeprowadzenie
w pierwszej kolejnosci etapow analizy i projektowania poprzez
zdiagnozowanie potrzeb, wypracowanie zatozen i przetestowanie
ich z uzytkownikami.

(UX, doswiadczenie uzytkownika) - catos¢ wrazen,
jakich doswiadcza uzytkownik podczas korzystania z oprogra-
mowania. Na satysfakcjonujace wrazenia wptywa funkcjonalny,
ergonomiczny, uzyteczny, estetyczny i odpowiedni design. Aby
uzyskac takie wrazenia, podczas projektowania aplikacji warto
korzysta¢ z metodyk projektowania zorientowanych na uzytkow-
nika (user-centered design). Wiecej o UX przeczytasz w rozdziale
Czas na decyzje.

(UL, interfejs uzytkownika) - przestrzen, w ktorej
odbywa sie interakcja miedzy uzytkownikiem a programem
komputerowym lub maszyna. W przypadku aplikacji mobilnych
mamy do czynienia z interfejsem graficznym (graphical user



interface, GUI), ktory powinien by¢ zaprojektowany w sposéb
prosty, logiczny i intuicyjny. Wiecej o Ul przeczytasz w rozdziale
Czas na decyzje.

(historyjki uzytkownika) - scenariusze uzycia aplikacji,
ktore adresujg oczekiwania i potrzeby uzytkownika i pomagaja
w okresleniu, jak dana aplikacja ma dziatac. Pojedyncza user story
powinna sktadac sie z nastepujacych sktadowych:

2 jako (konkretny uzytkownik, persona)

2 chce... (pozadana cecha lub problem, ktéry nalezy rozwiazac)

2 bo wtedy/poniewaz... (korzys¢ ptynaca z ukonczenia story).
User stories przydajg sie w trakcie projektowania aplikacji i opisy-
wania jej funkcjonalnosci - wiecej o tym, jak to robi¢, przeczytasz
w rozdziale Czas na dziatanie.

(VPC, propozycja wartosci) - suma
korzysci, ktore przyniesie uzytkownikowi korzystanie z aplikacji.
Jak i dlaczego warto opracowac VPC, dowiesz sie z rozdziatu
Czas na dziatanie.

(VR, virtual reality) - technologia, ktéra
symuluje rzeczywistos¢ w postaci swiata wirtualnego, wykre-
owanego komputerowo. Dzieki aplikacjom wykorzystujacym te

technologie i specjalnym okularom (np. wycietym z kartonu Google
Cardboard) mozna urzadzi¢ w domu seans kina 3D za pomocg
smartfona. Wiecej o VR przeczytasz w rozdziale Czas na decyzje.

(wearable devices, technologie ubieralne) - inteli-
gentne zegarki, opaski, bizuteria, ubrania i bielizna, wyposazone
w bezprzewodowe moduty, umozliwiajace komunikacje z kompu-
terami i urzadzeniami mobilnymi. Utatwiajg monitorowanie np.
samopoczucia, wydolnosci, aktywnosci.

- system operacyjny firmy Microsoft, w ktérym dziatajq
urzadzenia mobilne takie jak: Lumia, Microsoft Surface, Kiano,
Modecom. Aplikacje i gry mobilne przeznaczone na platforme
Windows (czyli system operacyjny i dedykowany sprzet) sprze-
dawane sa w Windows Store (sklepie firmy Microsoft). Wiecej
o systemach operacyjnych i platformach przeczytasz w rozdziale
Czas na fakty.
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Praktyczny przewodnik po swiecie aplikacji mabilnych dla instytu-
¢)i kultury I edukacji. Pierwsze tak obszerne kompendium wiedzy
o aplikacjach mobilnych dla organizacji spotecznych i edukacyj-
nych. Opisuje proces tworzenia aplikacji od pomystu az do ich
opublikowania. To inspirujace przyktady zastosowania aplikagji
| praktyczne porady, jak wykorzystac aplikacje maobilne do realiza-

Cji swojej misji spotecznej.

towarzystwo
] inicjatyw
orange’ Fundacla twOchzyych
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